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TRZY WIELKIE GRY RPG 


„4 W sprzedaży od listopada 3 


« - W sprzedaży od grudnia WE: 


-_ „Neverwińter Nights bez wątpienia zapowiada się na 
najciekawszego rolepleja tego roku. I osobiście nie 


„Ta znakomita gra zasługuje na to żeby 
. mogę się jej doczekać.” 
R: Świat Gier Komputerowych 


zagrał w nią każdy, nawet z ten,. kto 
ZD A GZ się grami i RPG.” 


żamsiya com 


»l.«.] gra firmy Bethesda Soiware i 
Jest absolutnie genialna!” ad *„Tagra jest maksymalnie wciągająca, bardzo rozbudowana, 

Świat Gier Komputerowych wade: KPR a do tego dostarcza mnóstwo zabawy. ” 

: "  gamezone.com 


een RZ 


DRR 


WERSJA KINOWA 
KWESTIE MÓWIONE 
PO ANGIELSKU 

2 POLSKIMI PODPISAMI 


Neverwinter Nights | 


Zobacz niesamowicie dopracowaną 


trójwymiarową grafikę i znakomite efekty 
świetlne w RPG w rewolucyjnym wykonaniu! 


żony w latach 1997-2002 
p. Wszelkie prawa zas. 
są znakami handlowymi 
kie prawa zastrzeżone 


Daj się pochłonąć niezwykle 
jącej, wielowątkowej i ujesamowicie 
rozbudowanej fabule gry Morrowind. 


Przezyj fascynującą przygodę, uratuj miasto 
Neverwinter przed zagładą i weź udział w 
setkach misji i zadań pobocznych, 


Bi OWARE 


Podróżuj poprzez jeden z największych 
światów, wykreowanych w grach: 


komputerowych. 
IE THA a 
a ZeniMax Media company 


© 2002 Bethesda Softworks lnc., a ZeniMax Media company. The Elder Scrolls, Morrowind, Daggerfali, Arena, The Eder Screiis Construction 
Set, Bethesda Softworks ZeniMax and their respective logos are registered trademarks or trademarks of ZeniMax Media ine: in the United 


States and/or other countries. Distributed by Ubi Soft Entertainment All Rights Reserved. 


QW sprzedaży od 16 października) 
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Zestaw zawiera: 


* 2 płyty CD z grą 


Poznaj nowe dzieło mistrzów gamokć twórcó! sńin: 6 serii Baldur's Gate. Icewind 
Dale II to kontynuacja rewelacyjnej pierwszej części, która zdobyła rzeszę fanów 
na: całym świecie. Niezwykle interesuj fabuła oraz pojedynki na miecz i magię 
"pochłoną Cię bez reszty i nie pozwalą odejść od komputera. Zagraj w Icewind 
Dale Il, będącą pożegnaniem firmy Black Isle z grami RPG opartymi na klasycznym 
silniku InfinityTM. 

* Kontynuacja znakomitej, pierwszej części Icewind Dale. 

* Niezwykle szczegółowa grafika tworzona w oparci 6 udoskonalony silnik Infinity"M. 

* Fascynujący, olbrzymi świat Zapomnianych Kr > 
* Ponad 300 czarów, dziesiątki rodzajów potworów oraz ponad 100 przedmiotów, 

które wpłyną na zmianę cech Twojego bohatera i jego drużyny. 
* Rozgrywka oparta na najnowszej, trzeciej edycji Dungeons 8: Dragons. 


* Automatyczna regulacja poziomu trudności - zk podej się do poziomu 
zaawansowania gracza. 

* Poprawiona rozgrywka w trybie dla wielu graczy = 6 osób jednocześnie. 

* Atrakcyjna cena za polski pakiet Icewind Dale II - tylko 99,90 złotych. > 

e Dodatkowa trzecia płyta CD z muzyką z gier Icewind Dale, Icewind Dale I i grafikami. 

e Profesjonalna polska wersja językowa wykonana przez zespół CD Projekt. 


Icewind Dale II 
8 Podziwiaj ręcznie wykonaną i dopracowaną Wypróbuj nowe zasady freżeżej edycji Dungeons Odwiedź Zapomniane Krainy : ostochaj niesamowicie klimatycznej muzyki 
w najmniejszych detalach grafikę © Dragons. To między innymi wiele nowych w ostatniej grze firmy Black Isle Inona Zura - autora ścieżek dźwiękowych 
w rozdzielczości aż do 2048x1536. atrybutów postaci wpływających na rozgrywkę. opartej na silniku Infinity TM. z gier Torment i Baldur's Gate Tron Bhaala 


ICEWIND DALE Il © 2002 Interplay Entertainment Corp. Wszelkie prawa zastrzeżone. BioWare Infinity Engine jest zastrzeżony w latach 1998-2002 dla BioWare Corp. Wszełkie prawa zastrzeżone. Icewind Dale, Icewind Dale li, Baldur's Gate, FORGOTTEN REALMS, znak FORGOTTEN REALMS, D6D, znak Dungeons 6 Dragons, 
Wizards of the Coast i znak Wizards of the Coast są zastrzeżonymi znakami Wizards of the Coast, Inc., firmy będącej częścią Hasbro, Inc., i są używane przez Interplay na podstawie licencji.BioWare Infinity Engine oraz znak BioWare są zastrzeżonymi znakami należącymi do BioWare Corp. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
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Drodzy 
'| Czytelnicy! 


Marcin Przasnyski 
dyrektor wydawniczy 
Miesiąc temu nasz test supermarketów wykazał, że ko- 
rzystne zakupy robią w nich tylko czujni łowcy okazji. 
Tym razem przyjrzeliśmy się bacznie ofercie interneto- 
wych sklepów wysyłkowych. Od ich poprzedniego testu 
w GRACH minęły prawie dwa lata — w szybko rozwi- 
jającym się handlu elektronicznym to cała epoka. Oka- 
zuje się, że pięć z 14 firm znikło, zmieniło branżę lub na- 
zwę. Pojawiły się za to trzy nowe. Nie zmieniła się nato- 
miast godna pochwały jakość usług — średnia ocen spa- 
dła tylko minimalnie i nadal wynosi ponad 4. Zmniejszył 
się przy tym rozrzut ocen, co oznacza, że sklepy nauczyły 
się stosować do ogólnie przyjętych norm. Szczegółowe 
wyniki testu przedstawiamy na stronie 74. 

W tym numerze GIER królują strategie. Okładkowy Me- 
dieval: Total War, któremu poświęciliśmy najwięcej miej- 
sca, łączy najlepsze cechy rozgrywki turowej, w której 
przemieszczamy wojska po mapie ogólnej, i zabawy 
w czasie rzeczywistym — w taki sposób rozstrzygane są 
bitwy. Wygrywając je, podbijamy całą średniowieczną 
Europę. Natomiast na płycie mamy coś dla zwolenników 
ciągłej akcji: grę strategiczną czasu rzeczywistego Iżar: 
Ciężar korony, której akcja rozgrywa się w podbarwio- 
nych realiach historycznych — obok katapult i rycerzy 


występują w niej też magowie i orki. 
Życzymy przyjemnej lektury! | 


Aleksy Uchański 
redaktor naczelny 


Doniesienia z krajuize świata .................. 6 
Nowe gryiakcesoria .......................... 6 
Wzłotysiupadki au GS 022000 Doda, 12 


EPE Po JH gier 


Hitman 2: Silent Assassin akcja 


(na rynku pod koniec roku) ........:-s2-42-2324-1. 16 
Operation Flashpoint: Resistance akcja 

(na rynku pod koniecroku) .....--.+-44sssa-4s2112- 17 
Battlefield: 1942 akcja (wsklepach) .............. 18 
No One Lives Forever 2 akcja 

(na rynku podkoniecroku) .....-----essaeaassasaa > 19 


The Thing akcja (na rynku wiVkwa kńdcizle) me +20 
Aliens versus Predator 2: Primal Hunt akcja 


(narynkuewiV kwartale) 2 250200 4 WL 21 
Iron Storm akcja (na rynku pod koniec roku) ......... 22 
Batman: Vengeance akcja 

(na rynku pod koniec roku) RAR WSATTĄGA TLE SAM 23 


Medieval: Total War strategia (w sklepach) 
Beach Life strategia (w sklepach) .... 
Icewind Dale Il. fabularna (w sklepach) 
Nina: Kroniki agenta — Tunele Afganistanu 
akcja (w sklepach) .. 
Frontline Attack: War over Europe 
strategia (w sklepach) 
Mobile Forces akcja (w sklepach) 


Combat Mission Gold: Beyond Overlord 
strategia (w sklepach) ..........--2:22ssssisr:: 4 
Dino Island strategia (w slepa) 
Tanie granie — test czterech tanich gier 


ŚCIĄGAWKI 


Tzar: Ciężar korony strategia 


(pełna wersja gry na płycie (D) ..--.----susssseeaaaesna 48 
Medieval: Total War strategia ................. 58 
Beach Life strategia ..............1....:3.21 64 
Combat Mission Gold: gi Overlord 

strategia ........ SA NORA SOAO COW MO 
Tajne kody do czterech 
popilamych giera 50. 72 


Z dostawą do domu 

— test internetowych sklepów wysyłkowych ..... 74 

Najniższe ceny w kraju ........................79 

Praktyczne kontakty 

— adresy wydawców gier .....................- 79 
RWE 80 


Komputer dla gracza ...... 


Redakcja odpowiada ......................... 78 
Formularz prenumeraty ......... PZN 81 
Leksykon — wyjaśnienie trudniejszych pojęć ..... 82 
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tapety 26 gier 
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i 4 
| _ Doniesienia 


| Herosi wreszcie w sieci 

| Dopiero po pół roku od pre- 
| miery turowej gry strate- 
| gicznej Heroes of Might 
| and Magic IV ukazała się 
| łatka, dzięki której gramy 
| w sieci: na jednej mapie 
| walczy do sześciu graczy. 


To, jak daleko polecimy, będzie 
zależało też od początku zjazdu 


Adam Małysz ma 


| uważają jednak, że 3 

" | stało się to za późno i wąt- ; szansę 4 
| pią, czy wielu miłośników | + pierwszy skoczek 
| gry zdecyduje się teraz na ka ty whistorii zdobyć 


kaz” Puchar Świata trzy 


| zabawę poprzez sieć. razy z rzędu 


| Ukaże się Sam 8. Max 2! , a > NIEM PA : 
| LucasArts, firma znana — - _ . . . ma wyglądać dokładnie tak, 

z pełnych humoru przygo- | powtórkę pokażą dynamicznie Skoki narciars kie 2 003 jak rzeczy Dzięki 
| dówek, postanowiła dopi- | zmieniające się kamery Gra sportowa na PC |Wkrót- rozbudowane opcje dotyczące programowi RenderWare, któ- 
j sać dalszy ciąg do swego ce znowu wcielimy się w sa- korzystania z sieci. Wyniki na- ry zastosowano w grach ta- 
| przeboju sprzed lat. Tak jak mego Adama Małysza i weź- szego skoczka zapiszemy w sie- kich, jak Tony Hawk5 Pro Ska- 
| w pierwszej części bohate- miemy udział we wszystkich  ciowej bazie i porozmawiamy ter 3, EverQuest czy Grand 
| rami gry będą dwaj detek. | zawodach Pucharu Świata z innymi graczami za pomocą Theft Auto Ill zobaczymy efek- 
ODL fiegmatyczny PE (w tym w Turnieju Czterech wbudowanego w grę czata.  towną grafikę. Usłyszymy też 
i nerwowy królik. Gra ukaże Skoczni) oraz w mistrzostwach _ Wystartujemy też w siecio- nowe komentarze Dariusza 


fot.: EPA/Forum 


| się w 2004 roku, ale już wia- świata w skokach narciarskich. wych zawodach z kolegami. Szpakowskiego i Włodzimie- 
| domo, że będą w niej ele- Rozegramy konkursy na 22 W nowej odsłonie popra- rza Szaranowicza. 

| menty aaa Li- | skoczniach, które opracowano  wiono realizm skoków — za- Termin: 8 listopada 2002 r. 
BZ SpA AB Gdy wylądujemy telemarkiem, na podstawie planów prawdzi-  wodnicy będą się zachowywa- Informacje: www.dobragra.pl 
|yszoddi: humor bohaterów. | otrzymamy więcej punktów wych obiektów. Nowością będą — li jak prawdziwi, zaś tor ich lotu Cena: 19,90zł 
| Powstaje druga, 200000400000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 
| lepsza Inna wojna : U z ż 

| Polska firma Mirage Interac- | een" Ao 
| tive zaczęła prace nad grą] 4, ofensywy, mieszkańcom 
| fabularno-zręcznościową obrzydzimy i spokojnie 
| Another. War Z. Rutorzy | ludziom życie. oglądać 
| obiecują, że wzieli 4 uwa | Wystarczy, telewizji! 
| ge opinie graczy iw drugiej | ża w saloniku kiejssani 
| części wprowadzą duże | pojawi się dad 
| zmiany. Na przykład walka | mały duszek knień 
| będzie łatwiejsza, a wrogo- | ż s P 5 
BE ! ć aby wśrod wygląda 
| wie — bardziej inteligentni. s anósalków ek 
| Koniec MicroProse? | wybuchła i przeraża 


MicroProse, kiedyś jeden panika ludzi 


z największych producen- 


| tów gier (między innymi se- | Po naszych akcjach = 
| rii strategii UFO oraz Civili- | szpital zamieni się 
| zation I i Il), prawdopodob- | w kostnicę 


| nie zakończy działalność. 
| Firma Infogrames, właściciel | 
| MicroProse, zamknęła jej 
| oddział w Wielkiej Brytanii. | 
| Na świecie istnieje jeszcze fg 
| tylko jeden oddział Micro- | 
| Prose, jednak nie wiadomo, | 


| nad jaką grą pracuje. G h 1 

|. ost Master 

| Larry 7 i Baldur's st 

| Gate w eXtra Klasyce Gra strategiczna na PC |Ja- morze ognia wystraszą nawet 
W kioskach pojawiła się ko- ko wysłannicy Komitetu Na- największych twardzieli. 


wiedzeń pokierujemy zgrają Zajrzymy we wszystkie za- 
duchów i spróbujemy wyku-  kamarki domu, zaś grafika ma 


| lejna gra z serii eXtra Klasy- 
| ka — przygodówka Larry 7: 


| Miłość na fali. Wcielamy się rzyć ludzi z różnych miejsc. być przepiękna. Autorzy obie- 
| w niej w podrywacza nie- Zaczniemy w starym, skrzy-  cują wysoki poziom sztucznej 
| udacznika Larry'ego Laffe- piącym domu, ale trafimy też inteligencji, a cieszą się, 


W czasie gry na wrak statku i do nowocze- że są jeszcze firmy, które mają 
napuścimyna  snego szpitala! Straszyć bę- ciekawe pomysły! 

ludzi różne dziemy krokami na strychu lub Termin: koniec 2002 r. 
rodzaje duchów _ wyciem wiatru. Jeśli trafimy na Informacje: CD Projekt, 

— szkielety, osoby odporne na tego rodza- 03-301 Warszawa, 
potwory, atakże ju zdarzenia, sięgniemy po po- ul.Jagiellońska 74, 
1 pająki ważniejsze środki. Krwawiące tel. (0 prefiks 22) 5196919, 
„A ipłomienie ściany, plaga pająków oraz  www.cdprojekt.info 


| ra. Głosu Larry'emu użycza 
| sam Jerzy Stuhr, a w głów- 
nej roli kobiecej słyszymy 
Katarzynę Figurę. W na- 
stępnym numerze eXtra 
| Klasyki ukaże się sławna 

gra fabularna Baldur's Gate. 


'Ang.Władca duchów. Wymowa: gołst master 
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NOWOŚĆ - zamów SM S.em 


wyślij sms pod numer +48 504 324 130 
swoje dane i zamawianą grę. 
nie otrzymasz niezwłocznie | 
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Polowanie na Afrykańskim Safari. 
14 gatunków dzikich zwierząt do upolowania 
14 lokacji polowania 
360 stopni pole widzenia 
SKLEP kup wszystko co będzie Ci potrzebne do 
wyprawy : broń, ubiór, naboje, leki itd. 
Za każdy upolowany okaz dostaniesz wysokie 
wynagrodzenie, za które będziesz mógł polepszać 
HEROES OF Pakiet (4CD) PROST 
MIGHTAMAGIC HET9e5 MM Ill (PL) 
Shadow of Death (PL) 
Armageddon's Blade (PL) 


HEROES CHRONICLES | 


Kolekcjonerska edycja Heroes Chronicles 
4CD. Zawiera 4 samodzialające gry 


3D GAME MAKER (PL) 
ACE VENTURA (PL) 
ADAS I PIRAT BARNABA 2 (PL) 
AFRICAN SAFARI (PL) 
AGE OF WONDERS 2 (PL) 
AGENT GLINIARZ .... 
AGHARTA (PL) 2 CD 
AIRLINE TYGOON EVOUTION (PL). 
AIRPORT. Rod 
ALENvsPRED. PRIMAL HUNT 
ALICE głras 
ALIEN NATIONS (PL) 
* ALIEN NATIONS 2+1(PL.) PODKŁ. 
ALIEN VS PREDATOR 1 
ALIEN VS PREDATOR 2 (PL) .. 
ANOTHER WAR GD (PL) 
ANTZ EXTREME RACING 
AQUANOX 
ARCANUM 50D (PL) 
ATLANTIS 1 (PL) 
ATLANTIS 2 (PL) 
ATLANTIS 3 (PL) 
ATTACK SQUADRON 
BALDURS GATE 1 (PL) 
BALDURS GATE SAGA 120D (PL) 
BALDURS.G. 2+THRON BHALL (PL) 
BATTLE REALMS (PL) 
BATTLEFIELD 1942 
BEACH LIFE (PL)... 
BEAT UP A MILLIONAIRE 2 (PL) 
BLACK 8 WHITE (PL) 
BLOOD OMEN 2. 
BROKEN SWORD 2 (PL) 
BRYDZ 3000 (PL) 
CAC RENEGADE 
CAPITALIŚM 2 (PL) 
CHAMPIONSHIP MAN. 3+LIGA PL 
CHESSMASTER 8000 
CIMILIZACJA 2: PRÓBA CZASU(PL) 
OLOSE COMBAT 5 
CODENAME OUTBREAK (PL) 
COLIN MCcRAE RALLY (PL) 
COLIN McRAE RALLY 2 (PL) 
COLOBOT (PL) 
COMBAT MISSION (PL) 


COMMANCHE 3. 

COMMANCHE 4. 

COMMANDOS 2 

COMMANDOS BEHIND ENEMY L 
CORSAIRS (PL) 

CRAZY TAXI. 

CROC 2 

GULTURES 2 (PL) 

CZERWONY KAPTUREK (PL) 
DARKENED SKYE (PL. 

DELTA F. BLACK HAWK 11.02 
DELTA FORCE 

DELTA FORCE 2 ; 
DELTA FORCE LAND WARRIOR. 
DESPERADOS 

DESTER STORM (PL) 
DESTROYER COMMAND (PL. 
DESTRUCTION DERBY 2 (PL) 
DIABLO 1 

DIABLO 2 PAN ZNISZCZENIA (PL). 
DIABLO 2+ PAN ZNISZCZENIA(PL) 
DIE HARD:NAKATOMI PLAZA 
DINO ISLAND (PL) 

DISCIPLES 2 (PL) 

DISNEY:102 DALMATIANS 
DISNEYS HERCULES 

DIVINE DMNITY 

DRACULA 1 (PL) 10-2002 
DRACULA 2 (PL) 

DRAGON THRONE (PL) 

DUKE NUKEM MANHATTAN PROJECT 
DUNGEON KEEPER 2 PL 
DUNGEON SIEGE 

EARTH : LOST SOULS (PL) 
EARTH 2150 (PL) 20D 
EARTHWORM JIM 30(PL) 
ECHELON WIN WARRIORS 11.02. 
EMERGENCY (PL) : 
EMPEROR BATTLE FOR DUNE. 
EMPIRE EARTH (PL) .. 

E-RACER (PL) 

ETHERLORDS (PL) 
EUROFIGHTER TYPHOON 
EUROPA UNIVERSALIS (PL) 
EUROPA UNIVERSALIS 2(PL) 


EVIL TWIN (PL) 

F1.2001 

F1 MANAGER 

F-22 LIGHTING 3 

F-22 RAPTOR 

FACE FACTORY 

FALLOUT 1 RE 
FALLOUT 2 (PL) > 
FALLOUT TACICS 6CD (PL... 
FARAON (PL) 

FATE OF DRAGON - 3 KINGDOMS ... 
FAUST (PL) 

FIFA 2000. 

FIFA 2001 : 

FFA 2003 05-11-2002 

FIFA WORLD CUP 2002 

FLANKER 2.5 ZAREŚ 
FLIGHT SIMULATOR 2002 PRO 
FLIGHT UNLIMITED 2 k 
FREESPACE 2 (PL). 

FRONTLINE ATTACK (PL) 
GABRIEL KNIGHT 3 

GANGSTERS 2 

GHOST RECON - DESERT SIEGE 


2 (PL) + KOSZULKA. 
GTA3 

HALF LIFE : GENERACJA 3.0 

HALF LIFE + COUNTERSTRIKE 
HARRY POTTER KAMIEŃ (PL) 
HARRY POTTER KOMNATA T.(PL). 
HEROES 4 GATH.STORM (PL). 
HEROES CHRONICLES SAGA 
HEROES MŚM 4 (PL) 2.0 

HEROES MAM COMPLETE 

HITMAN 2 E SER 
HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA 
HOMEWORLD (PL). 

HOOLIGANS (PL)... 

HOPKINS FBI (PL)... 

HOTEL GIANT (PL) 10-2002... 
HUGO MAGICZNA PODRÓŻ (PL) 
HUGO TAJEMNICE OCEANU 


HUGO TROPIKALNA WYSPA (PL) 
HUGO TROPIKALNA WYSPA 2(PL) 
HUGO ZACZAROWANY DĄB (PL) 
HUGO:GORĄCZKA CZAR.DIAMENTÓW 
IBIZA - POLOWANIE NA LASKI (PL) 
ICE WIND DALE 2 (PL) 10.2002 
ICEWIND D.+HEART OF THE WIN. 
L2. » 

JA JESTEM (PL) = 
JACK ORLANDO DIRECTORS CUT 
JAGGED ALLIANCE 2.5 BUSS.(PL) 
KANGUREK KAO (PL) 

KINGDOM UNDER FIRE (PL)... 
KNIGHTS AND MERCHANTS (PL) 
KNIGHTSAMER.PEASANT REBELL. 
KOZACY (PL) 
KOZACY SZTUKA WOJNY (PL)... 
KRZYŻACY (PL)... 
KURKA WIELKANOCNA (PL) 
KURKA WODNA (PL) 

LARRY 7 (PL). * 

LEGO CREATOR (PL). pora 
LEGO CREATOR HARRY POTTER 
LEW LEON (PL) ? 
LIATH (PL) 2CD. 
LOCO-COMMOTION (PL) 

LONGEST JOURNEY (PL). Ą 
MAFIA (PL) 21-10-2002... 
MASTER OF ORION 3 > 
MAX PAYNE (PL) + PODKŁADKA. 
MDK (PL) 

MDK 2 + MDK 1 (PL) 

MEDAL OF HONOR 

MEDIEVAL TOTAL WAR. 
MEGARACE 3 (PL). 

MICRO COMMANDOS 

MIDNIGHT RACING (PL) 
MIGHTAMAGIC 7 ...... 
MIGHTEMAGIC 8 (PL) 
MIGHTAMAGIC 9 (PL)+MM8 
MODI 8 NANNA ....-.e: 
MORROWIND 11-2002 (PL)... 
MORTAL COMBAT 4 

MORTYR (PL)... 

MOTO RACER 3. 

MYST 3 BXLE (PL) 

MYTH3 PL) 

NASCAR 2002... 


|zamMÓW 
PRZED 
PREMIERĄ 


Wymienione tytuły 
lada chwila ukażą 
się na polskim 
rynku. Jeśli 


NBA 2001 

NEED FOR SPEED 4 » 
NEED FOR SPEED HOT PURSUIT 2 
NEVERWINTER NIGHTS (PL)10.02 
NHL 2003 10-2002 

NOWE SZATY KRÓLA (PL) 
ODOREK I BOBEREK. 

OFFROAD (PL 

OIL TYCOON (PL) 

ONI. 

OPER. FLASHPOINT + MISJE (PL). 
OPER.FLAS.RESISTANCE (PL)... 


OPERATION FLASHP.-MISJE (PL)... 


OPERATION FLASHPOINT (PL).. 
ORYGINAL WAR 2CD(PL)..... 
PANZER ELITE SE (PL) 
PANZER GENERAL 3D. 
PANZER GENERAL III S.E. 
PARTNERS (PL) 

PEPSI MAX EXTREME SPORTS. 
PHANTASMAGORIA 2 
PIORTUŚ PAN (PL) 

PIZZA CONNECTION 2 (PL) 
PIZZA SINDICATE (PL) 
PLANESCAPE TORMENT (PL). 
PLANETA MAŁP (PL). 

POMPEI (PL) 

POOL OF RADIANCE(PL) 

PRO RALLY 2001 (PL) 
PROJECT Gi 2 (PL) 

QUAKE 2 

QUAKE 3 ARENA 

QUAKE 3 GOLD. 

QUAKE 3 TEAM ARENA .. 
RAEH DVD (PL). 

RAILROAD TYCOON (PL). 


RAINBOW SIX-BLACK THRON(PL)..... 


RALLY CHAMP, EXTREME (PL) .... 
RALLY CHAMPIONSHIP (PL) ..... 
RALLY TROPHY (PL) m 


RANDEVOUS Z NIEZNAJOMĄ (PL)... 


RAYMAN M (PL) 

REAL WAR (PL) 

RED ALERT 2... 

RED ALERT 2 +RED |...... 
RED ALERT YURI'$ REVANGI 
RESURRECTON (PL)... 


RETURN TO CASTLE WOLEEINS.......... 


ste dż 


E1 CELUJ I STRZELAJ. 4 GATUNKÓW __©1360 WIDOK 


Symulator śmigłowców ratunkowych należących 

do Amerykańskiej Straży Przybrzeżnej. 

» Pilotuj trzy migowce ratunkowe : HH-65A 
Dolphin BK117 C-1 i Sikorsky SH-3. 

» Trójwymiarowa oprawa graficzna. 

« Rozmaite akcje ratunkowe, od przewiezienia 
rannych w wypadku samochodowym po 
ewakuację personelu z płonącej platformy 
wiertniczej. 

» Realistyczne warunki atmosferyczne, loty w 
różnych warunkach pogodowych 


Ed ENATIKĄBUJ HI REPUSTYDZNE 
Ę uj 


WAY DROSENATONNOWEJ I 
> u i 


RING (PL) 4 CD... E z 


ROLAND GAROSS FRENCH 200' TEAM FACTOR 


SAGA GNIEW WIKINGÓW (PL)... 
SAM (PL... r 
SCREAMER 2 ka 

SOREEMER RALLY (PL) 

SEA DOGS (PL) 

SERCHARESCUE 3.. 

SERIOUS SAM : 

SERIOUS SAM 2 (PL) 

SETTLERS 2 (PL)... 
SETTLERS 3 GOLD (PL)... 

SETTLERS 4 + ZxMISJE (PL)... 
SETTLERS 4 + NOWE MISIE (PL)... 
SETTLERS 4 TROJANIE....... 

SHIZM (PL) oo 
SHOGUN +MONGOL INVASION(PL.. 
SID MEIERS SIMGOLF........ 
SILENT HUNTER 2 (PL) 

SILENT HUNTER COMM. ED. 

SIM GITY 3000 (PL) 

SIMS (PL) zh 

SIMS BALANGA" PL)... 

SIMS RANDKA (PL)... 

SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE (PL)... 

SIMS WAKACJE (PL) 

SIMS ZWIERZAKI (PL) 

SNAIPER (PL... 

SOLDIER OF FORTUNE 2 

SONIC 3D(PL) .. 

SOUL REAVER 2 

SPEEDWAY (PL) 

SPIDERMAN MOVIE. i 
STAR TREK DOMINNION WARS (PL) 
STAR WARS ROGUE SQUADRON... 
STAR WARS X-WING COLLECT....... 
STAR WARS: EPISODE |: RACER....... 
STARCRAFT +BROODWAR ...... 
STARMAGEDDON (PL)... 
STARWARS JEDI KNIGHT 2 

STING (PL). 

SUBMARINE TITANS (PL) 

SUDDEN STRIKE FOREVER 

SYBERIA (PL... 

SZACHY 2001 (PL) 

SZACHY 98 (PL)... 

ŚWINIE. (PL)... 

TARZAN - DISNEY 

TAXI DRIVER (PL. 


114zł 
114zł 
89 zł 
32zł 
37zł 
89zł 


TENNIS MATERS SERIES. 

TEST DRIVE 6 (PL) ...... 

THE THING 

THIEF 2 

TOCA .. p 

TOCA 2 (PL) 

TOMB RAIDER 1........ 

10MB RAIDER 2 .... 

TOMB RAIDER 3 .......... 
TOMB RAIDER 4 - THE LAST REV. 
TOMB RAIDER CHRONICLES 
TONY H. PRO SKATER 3 » 
TONY HAWK'S PRO SKATER 2... 
T00N CAR 


TOTAL IMMERSION RACING 12.02....5 


TRAFFIC GIANT GOLD (PL) 
TRIBES 2. kotki 
TROPIGO (PL) a 
TROPICO RAJSKA WYSPA(PL) 
TWIERDZA - KRUCJATA (PL). 
TWIERDZA (PL)... 
TZAR (PR) zonie 
ULTIMA ONLINE BLACK THONS REV... 
UNDYING ........ Ę 
VAMPIRE. 

VIRTUA TENNIS ..... 

WAR COMMANDER (PL) 11-2002 
WARCRAFT + BATTLE NET 
WARCRAFT 3 (PL) 

WARD (PL)... 

WARLORDS BATTLECI 

WARRIOR KINGS (PL) 
WATCHMAKER..... 

WEHIKUŁ CZASU (PL). 

WIGGLES (PL)... 
WIZARDRY 8 (PL) | ......... 
WOODY WOODPECKER(PL) 
WORLD WAR 3 ....... 

WORMS BLAST (PL)... 
WORMS W. PARTY + KOSZULKA. 
WYSPA 7 SKARBÓW (PL).. 
WYŚCIGI WYKRĘTÓW.... 

ZEUS PAN OLIMPU (PL) 

NOWOŚĆ. KASEN 
WYPRZEDAŻ PLAY-SPADEK CENY 
ZAPOWIEDZ........... ć 


Strzelanka 3D, Kierujesz zamówisz je przed 
ich premierą 
zyskasz: paczkę 
dostajesz zaraz po 
polskiej premierze 
gry « korzystasz z 


ą licznych promocjie 


wyspy Połuj na gęsi, zabierz 
przed hitlerowcami. Zestrzel odpowiedni ekwipunek, zaszyj 
samoloty, zatop statki. się i czekaj. Celuj i strzelaj, 


cena jak zwykle 
będzie dużo niższa 
od detalicznej e 
dostaniesz pełną 


MYŚWO WYDWa GaGa ił, ra  Przwadłragego Koty gonysuja oryginalną grę 
na dzikiego zwierza. ow nekyacic o robaka prysz ina rozrabianie to taka fajna J orakarniu. © 


Gra zręcznościowa dla 
dzieci w 3D. Bajkowy Zapoluj na 
świat i Ty. Indy 


PREMIERA 20.11.2002 PREMIERA 23.10.2002 


PREMIERA 24.11.2002 PREMIERA 30.11.2002 


a zamku, w nietypowych poziomy. Grafika 3! Sprawa. . 
miejscac opakowaniu. 
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i Doniesienia 


| E 3 Gra akcji na PC | Przeniesie- 


| Dodatek 
| | do Morrowinda |5 
| W Polsce jeszcze nie ukaza- | 

| ła się gra fabularna Morro- | 
| wind, a jej twórcy już pra- | 
| cują nad dodatkiem pod | 
| tytułem Tribunal. Zobaczy- | 
| my w nim nowe miasta, | 
| potwory i gigantyczne lo- | 
| chy. Wyruszymy na wypra- | 
| wę uzbrojeni w nowe bro- 
| nie. Poprawiony zostanie 
| nasz dziennik podróży, | 
| dzięki czemu łatwiej wyko- 
| namy zlecone misje. 


| Nowy NASCAR Racing 


'Ang.Sędzia Dredd kontra Sędzia Śmierć Wynika: dżadż dred wersas 


| pozycję ze sławnej serii 
| wyścigów NASCAR Racing. 
jw grze NASCAR Racing 
| 2003 Season znajdą się ak- 


| jazdy nie zostanie zmienio- 
| ny, więc ponownie poczu- 


| rowcy wyścigowych aut. 


| Edytor do 
| Dungeon Siege'a 


| nimy je groźnymi potwora- 
mi. Opracujemy nowe cza- 
| ry bronie, zbroje i postacie. 


| do niego ze strony WWW 
| dostępnej pod adresem: 
| www.dungeonsiege.com/ 
| su.shtml. 


| Totalna dewastacja 


| gra strategiczna Devasta- 
| tion, w której wcielimy się 
| w dowódcę bojowników 
| walczących ze złymi korpo- 


| racjami. Przeniesiemy się | 


| do świata, w którym rządzi 


| Sierra zapowiada kolejną | 


| tualne składy drużyn i no- | 
| wi kierowcy. Dzięki ulep- | 
| szonemu programowi zo- | 
| baczymy liczne szczegóły, | 
| takie jak łopoczące flagi | 
| czy cienie chmur. System | 


| jemy się jak prawdziwi kie- | 


| Twórcy gry Dungeon Siege | * 
| zGas Powered Games opu- | 
| blikowali w internecie edy- | 
|tor dla jej miłośników. | 
| Dzięki edytorowi stworzy- | 
my nowe poziomy i zalud- | 


Jeśli lubimy Dungeon Sie- | : 
| gea i czujemy potrzebę | 
| tworzenia, warto ściągnąć | 
|ten edytor i poradnik | 


| Pod koniec roku ukaże się 


my się w okrutną przyszłość, 
w której każdy policjant jest 
jednocześnie sędzią i katem 
— wydaje i wykonuje wyrok na 
miejscu zbrodni. 

Jako najbardziej znany 
z nich sędzia Dredd zmierzy- 


Jednak walka z przestęp- 
czością to nie wszystko. W na- 
szym ponurym mieście pojawi 
się czterech nieumarłych sę- 
dziów z innego wymiaru, któ- 
rzy twierdzą, że życie jako ta- 
kie jest przestępstwem i zabi- 
jają wszystkich napotkanych 


Judge Dredd vs. Judge Death 


ludzi. Ci Sędziowie Śmierci bę- 
dą głównymi przeciwnikami 
naszego bohatera. 

Termin: początek 2003 r. 
Informacje: CD Projekt, 03-301 
Warszawa, ul. Jagiellońska 74, 
tel. (0 prefiks 22) 51969 19, 
www.cdprojekt.info 


Pomimo naszych starań, ulice 


my się z gangami i przestępca- 
mi. Nie będziemy jednak wy- 
mierzać kary śmierci za prze- 
kroczenie ulicy w niedozwolo- 
nym miejscu. Za mniejsze 
przestępstwa skażemy ludzi 
również na karę aresztu. 


e.....eeeeeeoe00 


Warrior Kings: Battles 


5 
Ą L= 1 zt z 
$ Przed rozpoczęciem walki 
£ odpowiednio ustawiamy oddziały. 
= 0d tego zależy nasze zwycięstwo 


PPPOE EOETOTZT KAKA 


Gra strategiczna na PC | Druga 
część gry, w której podbijaliśmy 
królestwo, zaskoczy nas wysoką 
sztuczną inteligencją wrogów. Prze- 
ciwnicy mają zachowywać się jak 
ludzie. Sformują armie nastawione 
na atak i na obronę, a także wyko- 
rzystają różne formacje wojsk. 
Termin: | kwartał 2003 r. 
Informacje: CD Projekt, 03-301 War- 
szawa, ul. Jagiellońska 74, 
tel. (0 prefiks 22) 51969 19, 
www.cdprojekt.info 


Starsky 8 Hutch 


*Ang. Starsky i Hutch. Wymowa: starski end hacz 


Gra akcji na PC | Wrócimy w lata 
siedemdziesiąte i zabawimy się 
w policjantów ze znanego serialu. 

Za kierownicą Forda Torino 
z 1976 roku przejedziemy wąskimi 
uliczkami, roztrącając kosze na 
śmieci i kartonowe pudła. Będzie- 
my ścigać mistrzów kierownicy, 
więc jeśli nie graliśmy w gry samo- 
chodowe takie, jak Driver, nie bę- 
dzie nam łatwo kluczyć uliczkami. 


Nie przerywając pościgu, bę- 
dziemy strzelać do bandytów. Au- 
torzy zapowiadają, że w trybie wie- 
loosobowym jeden z graczy popro- 
wadzi samochód, a drugi w tym 
czasie będzie prowadził ogień. 

$Termin: koniec 2002 r. 
Informacje: CD Projekt, 03-301 
Warszawa, ul. Jagiellońska 74, 
tel. (0 prefiks 22) 5196919, 
www.cdprojekt.info 


Nawet Sędziowie Śmierci mają swoich wyznawców. Dredd wkracza 
do akcji i rozpędza nielegalne zgromadzenie kultystów 


Mega City nie są bezpieczne | 


Gra akcji na PC | Siostra Kevina Myersa, bohatera 
gry, prowadzi śledztwo w kolumbijskiej dżungli. Nie- 
stety pewnego dnia przerywa nadawanie. 

Wcielimy się w Kevina i wyruszymy na poszukiwa- * 
nia.W grze nie będzie podziału na poziomy — w do- 
wolnym momencie wrócimy do miejsc, które już 
zwiedziliśmy. W dżungli wykorzystamy różne pojaz- 
dy. Poprowadzimy nie tylko samochody terenowe, ale 
także ciężkie czołgi i helikoptery. 

JTermin: połowa 2003 r. 
Informacje: www.deep-shadows.com 


"Wymowa: zinas 


ft Akcja gry rozegra się 


w tropikalnej dżungli 
na powierzchni 625 
kilometrów kwadratowych 


| przemoc, gangi i bandyci. | 
| Otoczą nas ponure, znisz- 
| czone krajobrazy miast 


Starsky i Hutch 
nie przejmują się 


| my około 30 typów broni. 
| | Grę wyda w naszym kraju 
| firma-LEM, która obiecuje, 
| że Devastation ukaże się | 


| w polskiej wersji. 


|| scenerie stworzone na |  Przepisami 
| podstawie prawdziwych drogowymi. 
| miejsc w Stanach Zjedno- | Najważniejsze 
| czonych i Azji. Wykorzysta- jest złapanie — 
przestępcy a > 
a 


Na początku ' z 
wszyscy będą neutralnie 

nastawieni. Od nas będzie 
zależeć, czy zostaną wrogami 


u GRY 4 
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>grasz 
DEZ 
przerwy? 


” FUSY 339% 


4 4P 
EPIDEMII 99.9% 


Z nami TO przeżujesz 


nowości tipsui poradui 2xCD z pełną wersją gry 
+ dodatkowe misjevtatki( tapety + dużo więcej 


TOP SECRET 
> masz gry we krwi 


R 
NDS 


mA 


W serii „Fajna Cena” kupisz także: 


ALIEN NATIONS 2 RALLY TROPHY 

BATTLE ISLE 4 , SACRIFICE 

COLIN McRAE RALLY 2.0 SEA DOGS: PIRACI 

MDK 2 THE LONGEST JOURNEY 
NAJDŁUŻSZA PODRÓŻ THE STING: KARIERA GANGSTERA 
ODYSEJA WIZARDRY 8 

PIZZA CONNECTION 2 ZAX: GALAKTYCZNY WOJOWNIK 


Wszystkie nazwy własne, loga i charakterystyczne elementy graficzne są zastrzeżone i należą do ich prawnych właścicieli. 
Wszelkie inne znaki towarowe i handlowe są zastrzeżone i należą do ich prawowitych właścicieli. Wszystkie prawa zastrzeżone. 


| The Sims 

| podbijają świat 

| Firma Electronic Arts poin- 
| formowała, że gra The Sims 
| i dodatki do niej sprzedały 
| się na świecie w łącznym 
nakładzie 19 milionów eg- 


| nad kolejną częścią gry 
| — The Sims Online. Tymcza- 
| sem firma Abacus Softwa- 
re stworzyła trzy nieoficja|- 
| ne dodatki do The Sims. 
| Dzięki Face Factory widzi- 
| my w grze własnoręcznie 
| zaprojektowane twarze Si- 
| mów, w Career Creatorze 
tworzymy nowe ścieżki ka- 
rier, a Blueprint Pro służy 
do projektowania nowych 


| datki zamawiamy na stro- 
nie www.abacuspub.com. 


Nowe GTA wygrywa 
przed premierą 

| Informacje o nowej części 
Grand Theft Auto: Vice City 
pojawiły się niedawno, 
ja gra już sprzedaje się 
świetnie! Jak to możliwe? 
Wiele sklepów przyjmuje 
zamówienia przed premie- 
rami gier. Na Vice City zło- 
| żono ich ponad cztery mi- 
liony. Gra ma szansę sprze- 
| dać się lepiej niż Grand 
Theft Auto III. 


Walka z oszustami 
Nieuczciwi gracze są plagą 
każdej gry sieciowej. Prze- 
| grywamy partyjkę Warcra- 
| fta Ill z oszustem, ponie- 
waż zawsze widzi on nasze 
oddziały. Blizzard, produ- 
| cent Warcrafta, stanął po 
| stronie uczciwych graczy 
i na dwa tygodnie odsunął 
od gier sieciowych po- 
nad 20 000 oszustów. GI 
cieszą się, że twórcy gier 
| dbają o to, by sieciowe roz- 
grywki przebiegały w at- 
| mosferze fair play. 


| PlayStation 3 
gosposią? 

Nowa konsola firmy Sony 
| pojawi się na rynku w 2005 
roku. Ma wykorzystywać 
| procesor, który Sony za- 
montuje we wszystkich 
| swoich produktach. Dzięki 
| temu konsola PlayStation 
| będzie kontrolować na 
| przykład pracę lodówki 
| i telewizora. GRY wątpią 
| jednak w te zapewnienia. 
| Już od wielu lat słyszy się, 
| że pecety będą zarządzać 
| domem, a wciąż pozostaje 


| to tylko ciekawostką. 


obiektów. Wszystkie do- | 


| zemplarzy. Trwają już prace |> 


Wymowa: blek end łajt 


Skrót od francuskiej nazwy Federation Internationale de Football Association, czyli Międzynarodowy Związek Piłki Nożnej 


Wstarciu z armią łuczników, nawet mając takiego 
potężnego chowańca, będziemy ważyć swoje szanse 


Black 8 White 2 


Gra strategiczna na PC | W pierwszej czę- 
ści Black 8. White zajmowaliśmy się głównie wy- 
chowywaniem olbrzymiego zwierzaka (czyli cho- 
wańca).W drugiej części walki między wyznawca- 
mi różnych bóstw będą przypominać prawdziwe 
bitwy — wezmą w nich udział tysiące ludzi. 

Aby uchronić się przed atakami, otoczymy wio- 
ski murami, zaś naszych wieśniaków uzbroimy 
w płonące strzały i ulepszone pancerze. Chowa- 


gwiazdy Hollywoodu. Sami też bę- 
dziemy je kreować. Jeśli się postara- 
my, zapiszemy się w historii kinema- 
tografii, na przykład jako twórcy 
pierwszego filmu kolorowego. 
=$Termin: początek 2003 r. 
Informacje: Cenega Poland, 02-234 
Warszawa, ul. Działkowa 37, 

tel.(0 prefiks 22) 868 52 68, 

www. cenega. pl 


The Movies 


Gra strategiczna na PC | Przenie- 
siemy się w złoty wiek kina, by zara- 
biać pieniądze na produkcji filmów. 
Zabawę zaczniemy w latach dwu- 
dziestych zeszłego wieku i nakręci- 
my czarno-białe obrazy. Wraz z upły- 
1 wem czasu będziemy tworzyć coraz 
3 - lepsze dzieła, a przed kamerą staną 


*Ang.Filmy. Wymowa: de muwis 


Nakręcimy filmy 
wszystkich 
gatunków. Jeśli 
widzowie 
domagają się 
westernów, 
| zbudujemy 
odpowiednie 
studio, po czym 
zaaranżujemy 
efektowne 
pojedynki i bójki 
w saloonie 


-.....00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000400000000000000000000 


niec będzie zachowywał się naturalniej, łatwiej 


będzie nam go wychowywać. 
>Termin: początek 2003 r. 


Informacje: Cenega Poland, 02-234 Warszawa, 
ul. Działkowa 37, tel. (0 prefiks 22) 868 52 66, 


www.cenega.pl 


W grze znajdą się autentyczne 
składy drużyn piłkarskich 


FIFA 2003 


Gra sportowa na PC | Kolej- 
na odsłona najlepszej peceto- 
wej gry symulującej mecze 
piłki nożnej zostanie oparta 
na nowym programie. Dzięki 
temu grafika będzie dużo lep- 
sza niż ta, którą podziwialiśmy 
w poprzedniej części. 

W nowej FIFIE zachwycimy 
się również doskonałą sztucz- 
ną inteligencją przeciwników. 
Zawodnicy kierowani przez 
komputer będą lepiej grać 
drużynowo, a ich zachowanie 


Nasi Holmesa. O pomoc poprosi nas Elisa- 
wyznawcy beth Montcalfe, której ojciec zaginął 
szturmują w tajemniczych okolicznościach. Gdy 
_| fortyfikacje udamy się do willi Montcalfów, okaże 
przeciwnika się, że posiadłość pełna jest pułapek, 
zniespotyka- zaś śledztwo zmieni się w walkę 
ną zaciętością. o życie. Niestety w grze nie będzie 


"4 boga to dla 


Sherlock Holmes and 
2 Curse of the Mummy 


Gra przygodowa na PC | Wcielimy 
się w słynnego detektywa Sherlocka 


nam pomagał doktor Watson. 
ŻTermin: koniec 2003 r. 
Informacje: www.frogwares.com.ua 


Śmierćwimię : 


Nasza zleceniodawczyni jest piękna, ale 
wciąga nas prosto w paszczę lwa 


*Ang. Sherlock Holmes i przekleństwo mumii. Wymowa: szerlok holms end de kers of de mami 


nich zaszczyt 


ma zależeć od wyniku meczu. 
Gdy drużyna będzie przegry- 
wać, piłkarze zaatakują z dużo 
większą zaciekłością, ostro 
strzelając na bramkę. W grze 
znajdziemy aż 450 drużyn oraz 
ponad 10 000 zawodników. 
=ŻTermin: koniec 2002 r. 
Informacje: Cenega Poland, 


4 To transmisja sportowa czy 
gra? Grafika ma być szczegółowa 
„ iniezwykle realistyczna 


02-234 Warszawa, ul. Działko- 
wa 37, tel, (0 prefiks 22) 
868 52 68, www.cenega.pl 


11/2002 


Z MINI WERSJĄ NA KLASÓWKI 


W TYM ROKU 


CAŁKOWICIE NOWE 
WYDANIE 


SO CZĘSCI A i Bd każdej klasy, aby dać uczniowi 
gwarancję posiadania omówień wszystkich utworów ze wszystkich 
podręczników. Od t raz streszczenia nowych lektur. 


SZKOŁA PODSTAWOWA ka 


| 
| Streszczenia k M i gd 
GIMNAZJUM M eco WANJ, oz 


MAU 


GREG 


ŚCIĄGI 


Top Secret powraca! 


Top Secret, pierwsze polskie pismo o grach komputero- 
wych, wraca na rynek! Miesięcznik skierowany jest 
do zagorzałych fanów gier komputerowych i koncentruje 
się na zapowiedziach najciekawszych gier. 

W pierwszym od sześciu lat numerze warto przeczytać 
między innymi raporty o grze fabularnej Neverwinter 
Nights, Counter-Strike'u: Condition Zero i Icewind Dale'u 2. 
Dwa dołączone CD mieszczą grę Thief po polsku, dema, ta- 
pety, dodatki i bazę tajnych kodów. 

Informacje: www.top-secret.pl 
Cena: 15 zł 


| Zakaz grania odwołany! 
| Grecki parlament uchwalił | 
| nieprzemyślaną ustawę, 
| która uznawała za nielegal- 
| ne wszystkie gry elektro- 
| niczne. Jej celem była walka 
| z hazardem, ale przyjęty | 
| dokument obejmował też 
| zwykłe gry! Nielegalna sta- | 
„ Ha się nie tylko zabawa na | 
| pececie czy konsoli, ale na- | 
| wet sam fakt posiadania te- | 
| lefonu komórkowego z gra- 
| mi.Za granie groziły grzyw- 
| ny do 70 tysięcy euro (320 
| tysięcy złotych), a nawet 
| kary pozbawienia wolności. | 
|  Naszczęście żywot usta- | 
| wy nie był długi. Podczas | 
| procesu wytoczonego wła- 
| ścicielom internetowej ka- 
| fejki, w której grano w Co- 
| unter-Strike a, sąd uznał ją 
| za sprzeczną z konstytucją. 
| cieszą się,że rozsądek 
|zatryumfował i zaliczają 
| ten fakt do wzlotów. Choć 
| dziwią się bezmyślności 
| parlamentarzystów — jak 
| widać nie tylko polskich. 


'Ang. Archanioł. Wymowa: arczejndżel 


|Ą- 


potężne czary 


Michael dobrze walczy wręcz, ale zna też 


Archangel 


Gra akcji na PC | Wcielimy się w Mi- 
chaela, który nie pamięta swej prze- 
szłości.W trakcie rozgrywki okaże się,że 
nasz bohater jest mesjaszem, a jego 
h. zadanie to zniszczyć całe zło tego Świa- 
"= ta potężnym mieczem światła. 

Akcję będziemy obserwować zza 
pleców Michaela, ale w dowolnej chwi- 
li przełączymy się na widok z jego oczu. 
Przeniesiemy się w różne epoki i poko- 
namy dziesiątki potworów. Po zwycię- 
stwach nad potworami zwiększą się 
umiejętności bohatera. Grę tworzy pol- 
skie studio Metropolis. 

Termin: początek 2003 r. 


Dark Alliance nie ; Informacje: CD Projekt, 03-301 ay 
| ukaże się po polsku a" Warszawa, ul. Jagiellońska 74, i W nowym Top Secrecie znajdziemy 
| Nie będzie od dawna zapo- Takie projekty tel. (0 prefiks 22) 51969 19, 1 również włele testów gier, ciekawe artykuły 
| wiadanej pierwszej gry na |  wrogównie zachwycają www.cdprojekt.info + wdziale Varia oraz szczegółowy poradnik do Warcrafta lil 
| konsolę PlayStation 2 po | ee.ueeaeeeen een ecco oocnccc000 ERNEELRCY PORATEAT OOO OCER OS MOCY ORCO POS OOOO GH LGODUDO POCOO CŁOPDU 
| polsku, czyli Baldurs Gate: z ż 2 
Dark Alliance. z przy- King of the Road 


|krością odnotowują ten | 
| upadek, zwłaszcza że miała 
| ona kosztować 179 złotych, 
| czyli znacznie taniej niż in- | 
| ne nowości na PS2. Współ- 
czujemy graczom i nie- | 
doszłemu wydawcy, firmie 
| CD Projekt. Ta ostatnia po- 
niosła koszta kampanii re- 
| klamowej oraz przygoto- | RE 
wania materiałów do wersji | F.A i i 1: 
polskiej. Niestety, wskutek Lampa we wzmacniaczu 
| konfliktu zachodniego wy- |  przepalai trzeba ją wymieniać 
| dawcy i producenta, firm In- 


terplay i BioWare, jej wysiłki | AO p en 
| spełzł i ; 
| 2 śm kin tróję. AX4 B- 5 3 3 Tu be 


| my zatem, że polskim mi- | 


Gra akcji na PC | Siądziemy za kierow- sie gry będziemy czuć się tak, jakbyśmy 

nicą gigantycznej 32-tonowej cięża- prowadzili prawdziwego tira. 

rówki, aby przemierzyć setki kilome- Termin: koniec 2002 r. 

trów dróg i bezdroży. Informacje: CD Projekt, 03-301 Warsza- 

Jeśli nie będziemy przestrzegać prze-  wa,ul. Jagiellońska 74, 

pisów, zaczną nas ścigać nie tylko wozy tel. (0 prefiks 22) 51969 19, 

policyjne, ale również helikoptery! Prze-  www.cdprojekt.info 

wieziemy różne, zazwyczaj nielegalne, 

towary, będziemy ścigać się z czasem i ze 

SORCEK) : stróżami prawa. Grafika będzie szczegó- 

co kilka miesięcy się : łowa,zaś pojazdy mają zachowywać się 
1 realistycznie: autorzy obiecują, że w cza- / 


*Ang. Król drogi. Wymowa: king of de rołd 


| łośnikom konsoli PlaySta- Producenci płyt głównych imają się najdziw- 
tion 2 ciągle pozostają dro- niejszych sposobów, by przyciągnąć klientów: 
gie gry po angielsku. na przykład firma AOpen stworzyła nietypo- 


ki SE ą isseh wy produkt skierowany do miłośników czy- 
© NA CZASIE AJ stego dźwięku. Na płycie AX4B-533 Tube obok 
| Jest faktycznie: back for tak nowoczesnego elementu jak chipset Intel 
good © Chłop drży o jajka | 845E znalazła się karta dźwiękowa z wynalaz- 
© Impreza marzeń kiem sprzed ponad stu lat, czyli... wzmacnia- 
Sjż sayszj czem lampowym! Koneserzy twierdzą, że taki 
| CZINA KWASIECD ia = daje dużo o rei a 
| . _ | niż współczesne tranzystory. W płytę wbudo- 
NA. ac wana jest też karta sieciowa Intel 10/100 Mbit 
noja drąży pieniek © Impe- oraz dwa kanały USB 2.0. 
rium zła odsłania oblicze 


Informacje: www.aopen.com 
Cena: około 1000 zł 


Grom PD 


_Neverwinter. Nights POOCE 2 


"Ring Il PD SĘ 
_Spells of Gold ( GW. = 


„ADno_ 1503 K 


Legion | PD NE 


TOCA Race Driver. ( PD 


FABULARNE i 
Elder Scrolls Ill: Morrowind (PLD) 


Mistmare GPL) 


Syberia (PL) 


SPORTOWE 
Championship Manager 4 (PL) 


FIFA 2003 - 


NBA Live 2003 
Scooter Pro _ 


STRATEGICZNE 


Cesarz: :Narodziny basia Środka GPD. ę > 


e Secret tof Nautilus « CPLO A 


PRZYGODOWE 


Dragon Throne: Bitwa o Czerwone Klify « GL Ę 


Empire Earth: Artof Conquest (PD 
Ghost Master 

Gladiators ( PD 
Hotel Giant (G 


Lords of the e Realm. [I GE 
Master of Orion 3 PD 


Patrician I: Quest for r Power ( 4 PD. i i Z 


Polanie Il (PD OE EZH 
Prisoner ofWar PD 
SimCity 4 

Sudden Strike II (PL 

The Partners (PD) 

The Sims: Zwierzaki (PL 
Twierdza: Krucjata (PLD) 

War Commander (PD 


SYMULACYJNE I WYŚCIGI 
Colin McRae Rally 3 (PL) 
Echelon: Wind Warrior. 


ZRĘCZNOŚCIOWE (AKCJI) 


Counter-Strike: Condition Zero 


> Delta Force: Black H k Down 


Demonic Speedway Ć PD 
Devastation GPL) 

Doom I Il ERA 
Duke Nukem Forever PL) 


"Harry P. Potter i Komnata Tajemnic GPL) = 


Hidden and Dangerous 2 (PL) 


Indiana Jones and the Emperor's Tomb __ A 


No One Lives Forever 2 


Simon the Sorcerer 3! 3D GW 


Snajper PD 


Project IGI 2:: Covert Strike. GPD i RE 2Ę> 


_ Bethesda Softworks _ listopad 2002 — 
koniec 2002 
(| koniec2002 
EBU Boolat Company _____ koniec 2002 
_Amelfbe | 
Bioware _ październik 2002 
Buk Entertain | październik 2002 
__nnelfibe listopad 2002 
Buka Entertainment. 
-_ Dream Catcher Interactive koniec 2002 ż 
__ Fidos Interactive ____ koniec2002 
__Hlecronichnts ____ koniec2002 
_ ElectronicArts _ koniec 20027 
_koniec2002____|| 
_Flectronichrts ____koniec2002 
_Siera Entertainment _ koniec2002 
_ Sierra Entertainment „listopad 2002055 
Strategy First _ październik 2002 
: nt___ listopad 2002 
3 -_ Empire Interactive. 5 koniec2002 5: 
_ Eugen Systems _ listopad 2002 E 
; Pr ____ listopad 2002 
ż, JoWooD Productions ___ październik 2 2002 
____ grudzień 2 2002 SIE 
_ Impression Games p» 2003 _ 
_mogames ik 2002 
Strategy First m 2002 
__Realiyhimp ____ koniec2002 
„Codemasters _____ listopad 2002 
_ Electronic Arts _koniec 2002 _ 
INtex Publishing październik 2002 | 
Monte Cristo Multimedia _ październik. 2002 | 
_ Electronic Arts październik 2002 
__ FireFly Studio listopad 2002 | 
EW. ___ październik 2002 
Codemasters 
Buka Entertainment SEI" AE 
_ Codemasters _ grudzień 2002 _ ciej 
_ Gearbox Software początek 2003 
__ Novalogic _______ koniec 2002 
_ Genegapoland ____ październik 2002 || 
_Arush Entertainment __ |kwartał2003___ || 
A _ 0 Ikwartał2003 || 
se _3DRealms ____ koniec2002 | 
> __ Eidos Interactive. koniec2002 _—_|| 
__lllusion Softworks || _2003 ERSĆ 20 
_ Activision _ kwartał 2003 
Fox Interactive _ październik. 2002 
___ Codemasters | _listopad 2002 śB | 
_ Headfirst Productions 


Tomb. Raider: The Angel of f Darkness _ 


DLA DZIECI 
Arthur: Konkurs dobrych uczynków GPL) 
Hugo w Kosmosie (PL) 


Hugo: zTajemnice oceanu GG - 


_Modi i Nanna (PL) 


Pszczółka Maja ( (PL EE 


>= py PD 


Cenega Poland 


sa Activision _ WASZ 
Sierra Entertainment ; 


i _ paździer nik 2002 


1 koniec 2002 _ 


|kwartał 2003 


2003 


__ październik 2002 | 


Rayman 3: 3 Hoodlum. Havoc | GD 3 > Ubi UA 


__ koniec 2002. 


Jistopad 2002 


ZO WZEIBZ, | 


REKLAMA 


JUŻ W SPRZEDAŻY! 


se> 


SCAN 


w Baldur's Gate? | BE 


UOS"HĘ 


4 


"Nic straconego! Saga Baldur's Gate _ 
to seAP CA az AŻ ap części 


* się na komputery PCI znajdziesz v w niej wszysko, 
k "80 potrzebuje prawdziwy fan s. RPG! > 


mad 


„Najnowsza edycja zawieje: k 

. * Baldur s Gate (5 CD) i. * 
+ Dodatek „Opowieści z wybrzeża Ę 
, Mieczyc com o 7 > ; 
ł Baldur's Gate II (4 CD) sat A 
+ Dodatek „Tron Bhaala” (1 CD) i 
 » Płytę audio ze ŚĆ 
| zgy(i GDP | 
Podkładkę pod. m a 
Poza karty p mocy so gie! 


e 


ieżką dźwięko' 


Dunseons%<Dragons 


—— PLATYNOWA KOLEKCJA —— 


ICEWIND DALE 


+ Heart of Winter 


WORMS WORLD PART 


+ Trials of the Luremaster 


GOTHIC Aj BALDUR'S GATE II 


+ Talia kart 


+ Tron Bhaala 


+ Wisiorek na rzemieniu 


Platynowa Kolekcja jest to nowa seria gier, w której prezentujem największe hity, cieszące się wielką 
popularnością. Gry te osiągęły sprzedaż ponad 10 000 egzemplarzy! Tytuły takie jak The Settlers III, Fallout 
Tactics, Worms, Baldurts Gate II, Icewind Dale mówią same ża siebie. Teraz w Platynowej Kolekcji dostępne 
za jedyne 59,90 zł! Wszystkie w pełnej polskiej wersji językowej przygotowanej przez zespół CD Projekt. Nadszedł 
czas, aby uzupełnić swoje zbiory o Platynową Kolekcje CD Projekt! 


W listopadzie > JUŻ W SPRZEDAŻY! 


EUROPA UNIVERSALIS II PLANESCAPE TORMENT FALLOUT TACTICS SETTLERS III 
+ Europa Universalis I + Podkładka pod mysz + Płyta z dodatkami 


+ Plakat 


E WORMS ARMAGEDDON 


+ Nowe Misje 


+ Misja Amazonek 


Interplay, logo Interplay, 
i marketing MicroProse Ltd, TEAM17 8 WORMS ARMAGEDDON są zarejestrowanymi znakami handlowymi Team17 Software Ltd. M 
Interplay Entertainment Corp. The BioWare Infinity Engine logo jest znakiem handlowym BioWare Corp. © 


y Gamers. For Gamers”, 14: East, logo14" East, Fallout, Fallout Tactics: Brotherhood of Steel są znakami towarowymi Interplay Entertainment Corp. Wszelkie prawa zastrzeżone. © 2002 Blue Byte Software GmbH. ©2002 Team17 Software Ltd. Wszelkie prawa zastrzeżone. Wydawca Team17 Software Ltd. Dystrybucja 


[CROPROSE jest zarejestrowanym znakiem handlowym MicroProse Ltd. Bioware Infinity Engine ©1998 Bioware Corp.Wszelkie prawa zastrzeżone. Black Isle Studios i Black Isle Studios logo są znakami handlowymi 
2002 Paradox Entertainment AB. Wszelkie prawa zastrzeżone. ADVANCED DUNGEONS 8 DRAGONS©, ADADG i logo TSR są zarejestrowanymi znakami handlowymi TSR, Inc. © 2002 Piranha Bytes. Wszystkie prawa zastrzeżone 


DJE FE; Z Ę o z m: wr 
5 ż > - 4: | 


a ' w SPRZEDAŻY . 
OD 23 PAŹDZIERNIKA 


Lj 


już 
W SPRZEDAŻY! 


SETTLERS IV 


+ Misje Dodatkowe | + Lord of Destruction 


| + Płyty z muzyką z gier 


MICHT and MAGI 
+ Might 8: Magic VIII 
+ Might ść M 


© 2002 Blizzard Entertainment. Wszelkie prawa zastrzeżone. Diablo jest znakiem handlowym, a Blizzard Entertainment oraz Battle.net są znakami handlowymi lub 
zastrzeżonymi znakami handlowymi Davidson 8 Associates, Inc w U.S.A. i/lub innych krajach. Pentium jest zastrzeżonym znakiem towarowym Intel Corporation. 


© 2002 Blue Byte Software, Tekst, grafika, uklad i znaki handłowe są objęte prawem autorskim. Wszelkie prawa zastrzeżone. Reprodukcja, publikacja, przekaz, odsprzedaż lub wynajem 
ENTERTAINMENT treści zawartych w tej instrukcji bez pozwolenia Blue Byte Software jest zabroniona! Blue Byte i The Settlers są zastrzeżonymi znakami handlowymi Blue Byte Software. Logo Blue Byte 
www.blizzard.com jest zastrzeżonym znakiem handlowym Blue Byte Software GmBH 8: Co. KG na terenie Unii Europejskiej oraz znakiem Blue Byte Software Inc, w Stanach Zjednoczonych. 


'Arg. Morderca: Cichy zabójca. Wymowa: hitmen: sajlent asasin 


= 


SA) raniona im 


pam 


maa 


Silent Assassin 


a PC | Wcielamy się w zawodowca 
niosącego śmierć. Ale tylko tym, którzy na nią 


zasługują: bandytom, zbrodniarzom i mafiosom 


Nasz bohater jest klonem 
stworzonym i wyszkolonym 
po to, aby zabijać. W pierw- 
szej części gry odkrywaliśmy 


jego mroczną przeszłość 
i mściliśmy się na stwórcach 
bohatera. W kolejnej odsłonie 
zabójca wycofuje się z interesu 
i zaszywa w klasztorze na Sy- 
cylii. Jednak przeszłość nie po- 
zwala mu zapomnieć o sobie. 
W ręce wysłanników mafii 
wpada przeor klasztoru, nasz 
przyjaciel i powiernik. 
Zakładamy zatem czarny 
garnitur, sprawdzamy wysłu- 
żone pistolety Beretta i z fute- 
rałem pełnym broni ruszamy, 
aby odnaleźć porywaczy. 
Hitman nie jest tylko zabój- 
cą na zlecenie, ale i mścicie- 
lem, który szuka sprawców 
osobistej tragedii. Droga do 
celu składa się z misji zleca- 
nych nam przez tajemniczą 
Agencję, dla której ponownie 
pracujemy. Zadania zgodnie 
z naszym fachem polegają 


Uwalniając świat od złoczyńców, często używamy 
najprostszych środków z obszernego arsenału 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


na zabijaniu wpływowych po- 
staci Świata przestępczego. 
Przeciwników eliminujemy po 
cichu, ukrywamy ciała, prze- 
bieramy się, aby przechytrzyć 
strażników. Próbujemy też do- 
wiedzieć się czegoś więcej 
o naszych wrogach. 

Tylko od nas zależy, czy dzia- 
łamy subtelnie czy też polega- 
my na sile ognia i brawuro- 
wych akcjach. W trakcie gry 
odwiedzamy odległe zakątki 
świata, między innymi Rosję, 
Japonię i Malezję. 


Szczegółowy, trójwymiarowy 
świat gry jest dopracowany. 
Podziwiamy ładną architektu- 
rę oraz przechodniów i prze- 
ciwników. Na duże brawa za- 
sługują realistyczne animacje 
padających zwłok i nieprzy- 
tomnych przeciwników. Wróg 
zastrzelony w drzwiach pada 
na kolana i zamiera z głową 
opartą o klamkę. Przeciwnik 
zabity na schodach turla się 


Producent Eidos i Prognoza: 
Polski wydawca Cenega Poland ; 
Data wydania koniec 2002 
Przewidywana cena jeszcze nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/ Me 
Wymagania sprzętowe — PIll 400, 128 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY PlayStation 2, Xbox 


rw 


—=——| _ Animacje są dopracowane. Przeciwnik 
usypiany chloroformem szarpie się i wyrywa 


| 


| palęza dobra J 


po stopniach na dół, a ciało 
wleczonej ofiary często zawa- 
dza ręką lub nogą o przeszko- 
dy. W grze przedstawiającej 
pracę fachowca od zabijania 
takie szczegóły grają bardzo 
dużą rolę! Monumentalna mu- 
zyka wykonywana przez orkie- 
strę symfoniczną z Budapesz- 
tu nadaje grze ciekawy, filmo- 
wy nastrój. 

W porównaniu z częścią 
pierwszą w grze przybyło 
opcji, przedmiotów i typów 
broni. Nowością jest także 
opcja patrzenia z oczu bohate- 
ra, co ułatwia celowanie. Hit- 
man 2 ma sporo błędów. 
W trakcie chodzenia bokiem 
i wykonywania uników nasz 
bohater wygląda, jakby sunął 
po tafli lodu. Czasami zdarza 
mu się częściowo przenikać 
przez ściany budynków lub in- 
ne obiekty. 

Do plusów części drugiej 

zaliczają uproszczone 
sterowanie oraz wygod- 
niejszy system korzysta- 
nia z ekwipunku i broni. 


! 4 


Nasz bohater chciał 
wycofać się z interesu 
i odpokutować dawne 
zbrodnie. Ale z tej 


Hitman 2 zapowiada się cieka- 
wie, a jego przeciwnicy, któ- 
rych zraziło niewygodne stero- 
wanie w części pierwszej, będą 
zadowoleni z poprawek. 

przypominają jednak, że jest to 
gra tylko dla dorosłych. 


branży tak po prostu 
się nie odchodzi 


Dodatek-do gry akcji na PC | 
Na czele oddziału partyzantów 
walczymy o wolność kraju 

przy użyciu wszelkich środków. 
Nasz wróg to Armia Czerwona 


Kilka lat po wydarzeniach przedsta- 
wionych w pierwszej części gry Repu- 
blika Nogowa, fikcyjne państwo przy- 
pominające Czechosłowację z lat 
osiemdziesiątych, przeżywa przewrót. 
By zdobyć władzę, wiceprezydent pro- 
si o pomoc Związek Radziecki. Armia 
Czerwona podbija niewielki kraj. 

Jako Victor Troska, weteran z od- 
działów specjalnych, organizujemy 
ruch oporu. Dowodzimy oddziałem, 
walczymy samotnie, a w niektórych 
misjach wybieramy jedną z tych opcji. 


TECHNIKALIA 


Do zabawy w Resistance a niezbędna 
jest podstawowa wersja gry Operation 
Flashpoint: Cold War Crisis. Dodatek 
wprowadza kilka nowych pojazdów 


i broni. Jeździmy między innymi na | 


Jeśli chcemy, do pracy 
jeździmy zwykłym motorem 


Ang. Operacja Punkt 
apalny: Ruch oporu. 

Wymowa: operejszyn 
laszpoint: rezistans 


Wykorzystujemy nowoczesny sprzęt 
bojowy — na przykład helikoptery 


motorze i strzelamy z pistoletu Glock. 
Poprawiono wygląd terenu, a postacie 
mają więcej szczegółów. 

Gra została wydana z polskimi napi- 
sami — słuchamy angielskich wypo- 
wiedzi i czytamy tłumaczenie, które 
pojawia się na dole ekranu. 


_ WERDYKT 


Operation Flashpoint: Resistance to 
bardzo dobry dodatek. Ciekawa i dy- 
namłczna kampania zapewnia dobrą 
i długą zabawę. Misje są trudne, ale ich 
wypełnianie przynosi wiele satysfak- 
cji. GRY cieszy także fakt, 
że fabuła dodatku nie 

jest liniowa. 


Operation Flashpoint: Resistance i 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 

Polski wydawca 

Data wydania 


PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratora 


WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 
Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


wysoki 


bezproblemowa 
bezproblemowe 
bardzo wysoka 


Bohemia Interactive Prognoza: 
Cenega Poland : 

już w sklepach 
Przewidywana cena 59zł 


PCWin 95/98/Me/2000 | 
PII 500, 128 MB 
jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 128 graczy 


Do naszego 

| bohatera 
|. zgłaszają się 
| ludzie 
z ruchu 
oporu i chcą, 
aby przejął 


+ bardzo dobra ; 
s dowodzenie 


Czy można być smokiem, którego nikt się nie boi? 
O nie! Dość tego! Najwyższy czas to zmienić! 
Udowodnię kto tu rządzi! 
Tylko jak to zrobić, kiedy nie umiem zionąć ogniem? 
Przecież to najważniejsza umiejętność każdego smoka... 


Osiem odmiennych 
graficznie światów 3D 


Poziomy:pełne przeciwników, 
dziwnych i tajemnych miejsc, 
KB" zikówich maszyn 
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Masz ochotę ma dobrą zabawę 
wymagającą sprytu, refleksu, 
„szybkości i a" a 
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| :  Miraggd czeka właśnie na Ciebie! 
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email: zakupyGlkavalon.com 


tel.: 0(prefiks) 17 - 856 89 12 www.lkavwalon.com 


'Ang. Pole bitewne. Wymowa: betylfild 


Gra akcji na PC | Bierzemy udział w bitwach 
drugiej wojny światowej, wykorzystując różne 


rodzaje wojskowego sprzętu i bronie 


Wstępujemy do armii USA, 
Niemiec, Japonii, ZSRR lub bry- 
tyjskiej i wyruszamy na pole 
bitwy jako saper, sanitariusz, 
grenadier albo zwiadowca. 
Każdy z tych żołnierzy ma inne 
uzbrojenie i umiejętności. Sa- 
per radzi sobie z umocnienia- 
mi, sanitariusz zwiększa liczbę 
punktów życia walczących, 
a grenadier atakuje budynki. 

Pole bitwy oglądamy z oczu 
bohatera. W walce wspierają 
nas sojusznicze oddziały, które 
wraz z nami zdobywają umoc- 
nione punkty oporu. Korzysta- 
my też z pomocy czołgów, lot- 
nictwa lub artylerii. Wykorzy- 
stujemy pojazdy oraz umoc- 
nienia porzucone przez prze- 
ciwnika, zajmując wrogie sta- 
nowisko ogniowe albo nawet 
wsiadając do czołgu. 

W pełnej wersji gry do na- 
szej dyspozycji stanie aż 35 
różnych pojazdów, począwszy 
od jeepa z karabinem maszy- 
nowym, a skończywszy na... 
brytyjskim pancerniku! 

Dostępne będą także różne 
teatry działań wojennych. 
W wersji demonstracyjnej, któ- 
rą testowały , bierzemy 
udział w bitwie o Tobruk 
w 1942 roku. Autorzy obiecują 
jednak, że weźmiemy udział 
w zmaganiach toczących się 
w Afryce, na wyspach Pacyfiku 
oraz w Europie Zachodniej 
i na bezkresnych przestrze- 
niach sowieckiej Rosji. 


Zniszczymy wroga za po- 
mocą wielu typów 
broni — od pisto- 
letu P-38 aż 
po bombo- 
wiec, niszczy- 
ciel czy łódź podwod- 
ną. są pod wrażeniem 
tych rewolucyjnych obietnic 
twórców i mają nadzieję,że nie 
rzucają oni słów na wiatr. 


Trójwymiarowa grafika jest 
dopracowana. Świszczące wo- 
kół głowy kule, wybuchające 
kilkanaście metrów przed na- 
mi granaty i padający żołnie- 
rze tworzą atmosferę wielkiej 
wojny. Zachwycają nas natu- 
ralne animacje, jednak ich ce- 
ną są bardzo wysokie wyma- 
gania sprzętowe. 

Przeciwnicy atakują zdoby- 
te przez nas obiekty, wykorzy- 
stują ukształtowanie terenu 
i ciężkie uzbrojenie. Czołgi 
ostrzelane przez dywizjon ar- 
tylerii zamieniają się w dymią- 
ce wraki, a eskadry bombow- 
ców niszczą zabudowania 
i bazy wojskowe. Zawsze ma- 
my wrażenie, że znajdujemy 
się na pierwszej linii walki. 

W grze wiernie odwzorowa- 
no mundury i uzbrojenie wal- 
czących stron, jednak zdaniem 

brakuje licznych szcze- 
gółów — nie widzimy na przy- 
kład stopni żołnierzy ani ozna- 
czeń świadczących o ich przy- 
dziale do określonej formacji. 


Battlefield: 1942 | 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 


POZOSTAŁE PLATFORMY Xbox 


Electronic Arts 


Polski wydawca Cenega Poland 
Data wydania już w sklepach 
Przewidywana cena 129 zł. 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 98/Me/XP 
Wymagania sprzętowe — PIl450,120 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 


Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 64 graczy 


WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka 


Prognoza: 


_ celująca 


Pojazdy gąsienicowe nie roz- 
jeżdżają leżącego na ziemi pie- 
chura, natomiast działa strzela- 
ją ogniem na wprost tylko na 
krótki zasięg. Gdy cel jest dalej, 
używamy ich tak jak haubic. 


cieszą się, że w Battle- 
field: 1942, pierwotnie prze- 
znaczonym tylko do rozgrywki 
przez internet, znajdzie się 
kampania dla jednego gracza. 
Gra jest zgodna z realiami hi- 
storycznymi, umożliwia też 
wykorzystanie pojazdów, stat- 
ków i samolotów — takich 
możliwości jeszcze nie było 
dotąd w żadnej grze o drugiej 
wojnie. Trzymamy kciuki za po- 
myślność tej produkcji! i 


] Walter Pocheteln 


Wipelnej wergjiigry będziemy też 
kierowac ogniem artylerii 
przeciwlotniczej oraz wspierać 

Z morza desant na plaży, 


"Wczasie gry > 


Wrazie potrzeby 
zostajemy strzelcem 
kładowym 
nerykańskiego 
)mbowca 


zasiadamy 
za sterami czołgu 

i polujemy na wrogie 
pojazdy, posługując 
się potężnym 
działem. Przeciwnicy 
jednak groźnie 
odpowiadają ogniem 


4 Wspieramy 
działania wojsk 
pancernych 
i osłaniamy czołgi 
przed ogniem 
uzbrojonych 
w bazooki żołnierzy 


4 Zdobywamy 
umocnienia 
przeciwnika 

i wykorzystujemy 
pozostawione 
uzbrojenie, 

by odeprzeć 
kontratak 


To nie żart programistów! Banany służą nam do 


przewracania przeciwników 


i akcji | Piękna 


jaa daj powraca, 
aby powstrzymać Sowietów, 
zbrodniarzy i arcyłotrów 


Wcielamy się w Cate Archer, agentkę or- 
ganizacji UNITY, która walczy ze zbrodni- 
czym syndykatem H.A.R.M*. Akcja gry 
toczy się w latach sześćdziesiątych, więc 
wśród przeciwników Cate są Sowieci, 
którzy chcą wywołać trzecią wojnę 
światową.W czasie gry strzelamy i wy- 
korzystujemy gadżety. W ekwipunku 
agentki jest wybuchowa szminka, wy- 
trych w postaci spinki czy banany, które 
rzucamy wrogom pod nogi. Te urzą- 
dzenia nie dziwią „gdyż No 
One Lives Forever 2 wyśmiewa 
filmy szpiegowskie, na czele 
z serią 007: James Bond. 


Cate Archer stała się 
jeszcze piękniejsza 


Producent 

Polski wydawca 

Data wydania 
Przewidywana cena 

"| PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
, Obsługa akceleratora 


* "Tryb wieloosobowy w sieci 


WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 
Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Pośród wrogów są kobiety ninja 
uzbrojone w miecze 


Efekty robią wrażenie. Tornado porywa 
i unosi w powietrze przedmioty 


Gra wykorzystuje nową wersję progra- 
mu LithTech, która zaskakuje usprawnie- 
niami. Obiekty nie są już toporne, a po- 
stacie wyglądają szczegółowo. Animacje 
są płynne. Duże wrażenie robią na nas 
efekty specjalne. W wersji demon- 
stracyjnej widzimy tornado szale- 
jące w małym miasteczku. Wirujący 
kurz, liście i przewracające się sa- 
mochody i autobusy wyglądają za- 
chwycająco! 


No One Lives Forever 2 zapowiada się 
bardzo ciekawie. podoba się na- 
strój tej serii oraz liczne usprawnienia 
wprowadzone w drugiej części. Mamy 
nadzieję, że gra ukaże się po polsku. Fi 


m £ 
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Monolith 

Play it! 

koniec 2002 
jeszcze nieznana 
PCWin 95/98/Me 
PIII 500, 128 MB 
jest, wymagany i 
jest, dla ośmiu graczy ; 


Prognoza: 


średni 
bezproblemowa 
bezproblemowe 
wysoka 

brak 


i bardzo dobra 


. 


żAng. Nikt nie żyje wiecznie: Szpieg na drodze H.A.R.M.-u. 
*" Wymowa:noł łan liws forewer:a spaj in harms łej 
*Ten skrót po polsku znaczy: rana, szkoda 


REKLAMA 


GIER KOMPUTEROWYCH _ 


W serii „ xtra Klasyka Gier Komputerowych * 
kupisz także inne doskonałe gry komputerowe. 
Szukaj w dobrych sklepach z dą ss8 i hipermarketach. 


ALIEN NATIONS 19.30 zł _ KRONIKI cz. KSIĘŻYCA Ro) 19.90 zł 
ARTHUR'S KNIGHTS (3CD) 1990 zł LEWLEON 19.90 zł 
ATLANTIS (4CD) 2930 zł  MESSIAH (2CD) 19.30 zł 
COLIN McRAE RALLY 1990 zł _ MIGHTEMAGIC VII (2CD) 19.30 zł 
CORSAIRS 19.90 zł _ MIGHTEMAGIC VIII (2CD) '  I9SOzł 
DRACULA: ZMARTWYCHWSTANIE 9.90 zł ORIGINAL WAR (2CD) 19,90 zł 
EGIPT (2CD) 1990 zł PIZZA SYNDICATE 19.90 zł 
EXTREME ASSAULT 1990 zł / POMPEI (2CD) 19.90 zł 
FALLOUT 19,90 zł RING (4 CD) 29.90 zi 
FALLOUT 2 1990 zł SAGA © 19.30 zł 
FREESPACE (2CD) 1990 zł SETTLERS 19,90 zł 
FREESPACE 2 (3CD) 29,90 zł SETTLERS 2 GOLD 19,90 zł 
GIANTS (2CD) 1990 zł _ ŚNIEŻNY RAJD 2002 19,90 zł 
HELLBOY (2CD) 1930 zł TEST DRIVE 6 19.90 zł 
HEROES I i Il GOLD EB 1990 zt TRAFFIC GIANT GOLD (2CD) 19.90 zt 
HOPKINS FBI 1990 zł!  TOCA | l990zł . 
INSANE _1990zł TOCA2 19,90 zi 
' INVICTUS (2CD) „1930 zi WEHIKUŁ CZASU 0) 19,90 zł 
1990 zł a 


aa. BOANEE 25 EP 


- Rasa j OŚĆ gwarantuje CD Projekt — oe wydawca gier łańpuerówch 


Sprzedaż wysyłkowa Wirtualny Świat (0-22) 51: 9 69 69, www. wirtualny.com. Więcej Porec www. a info 
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MINITESTY 


"Ang. Rzecz. Wymowa: de fing.The Thing to film Johna Carpentera znany w Polsce pod tytułami Coś albo Rzecz 


Chwila niepewności przy => 
teście krwi. Jeśli strzykawka 
pęka, to znak, że żołnierz jest 
potworem - natychmiast się 
zmienia i atakuje nas 


Celownik automatycznie 
ustawia się na przeciwniku. 
Wystarcza, że przytrzymujemy 


spust, a potwór otrzymuje 
porządną porcję ołowiu 4 


Gra akcji na PC | Poznajemy dalszy ciąg historii 
przedstawionej w znanym filmie o potworze 
wydobytym z lodu na Antarktydzie 


TREŚĆ GRY 


W filmie Johna Carpentera 
norwescy polarnicy odnajdują 
na Antarktydzie statek ko- 
smiczny i potwora z innej ga- 
laktyki. Monstrum opanowuje 
bazę, a potem trafia na sąsied- 
nią amerykańską placówkę. 
Tragedia powtarza się, jednak 
dwóch badaczy wysadza bazę, 
aby unicestwić kosmitę. 

Grę rozpoczynamy trzy mie- 
siące później. Dowodząc od- 
działem rozpoznawczym, usi- 
łujemy odtworzyć przebieg 
tragedii. Walczymy też z po- 
tworami z kosmosu. Słabe bie- 
gacze atakują w grupach, ale 
nie są groźne. Spotkanie z ol- 
brzymią bestią złożoną z ciał 
kilku istot jest prawdziwym 
horrorem. Strzelamy i przypa- 
lamy ogniem potwora, aby nie 
zdołał się odrodzić. 

Towarzyszą nam żołnierze. 
Są wśród nich lekarze oraz 
technicy. Ci ostatni otwierają 


The Thing 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 

Polski wydawca 

Data wydania 
Przewidywana cena 
PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratora 


Computer Artworks 
Play it! 

IV kwartał 2002 
129 zł 

PCWin 95/98/Me 
PII 400,65 MB 

jest, wymagany 


elektroniczne zamki i napra- 
wiają urządzenia. 

Potwory, z którymi walczy- 
my, przybierają postacie zwie- 
rząt i ludzi. Często zastanawia- 
my się, czy nasz żołnierz jest 
naprawdę nasz. Prawdę po- 
znajemy, przeprowadzając test 
krwi, ale potrzebne do tego 
strzykawki znajdujemy rzadko. 


Trójwymiarowy świat prezen- 
tuje się efektownie. Na ze- 
wnątrz stacji panuje arktycz- 
na noc, a wnętrza budynków 
są ponure. Zaglądamy do la- 
boratoriów, jadalni i łazie- 
nek. Poczynione przez po- 
twory zniszczenia przera- f 
żają nas. Wszędzie walają PR 
się połamane sprzęty, po- 
rozrzucane dokumenty i zma- 
sakrowane zwłoki. 

W trakcie rozgrywki kame- 
ra podąża za głównym boha- 
terem, ale liczne przerywniki 


Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 16 graczy 


WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 
Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 


średni 
bezproblemowa 
bezproblemowe 
bardzo dobra 


TECHNIKALIA 


Prognoza: | 


filmowe pokazują akcję z in- 
nych ujęć. Te starannie zaaran- 
żowane sceny budują nastrój 
strachu i niepewności. 


The Thing zawiera wiele orygi- 
nalnych pomysłów i stale nas 
zaskakuje. Rozgrywka utrzy- 
mana jest w klimacie grozy, 
któremu jedńak daleko do te- 
go, jaki ma filmowy pierwo- 
wzór: spotykamy tyle potwo- 
rów, że po pewnym czasie 
przestajemy się ich bać. Jed- 
nak wielbiciele filmu ucieszą 
się, odnajdując szczegóły zna- 
ne z telewizyjnego ekranu. 


WERDYKT 


Pasek © wskazuje, ile jeszcze czasu wytrzymamy bez szkody na 
przeraźliwym arktycznym mrozie. Czas rozejrzeć się za schronieniem! 


ZA 
akc 


» 


«© „M 


przejawy braku 
zaufania. Każdy może 
być potworem 

4 
Potwory często => 
wyglądają jak 
koszmarne 
konstrukcje 
zciał ludzi 
i zwierząt 


a, 


'Ang. Obcy kontra Predator: Pierwotne łowy. Wymowa:elien wersas predator: prajmal hant 


f= Planeta 
LV-1201 
ma bogatą 
roślinność, ale 
nie mamy czasu 
na podziwianie 
widoków , 


| Przemierzamy 


korytarze kośniianej bazy jako człowiek, obcy oraz 
Predator i POZWIE różne wersje tej samej historii 


W dodatku do Aliens versus Pre- 
dator 2 wracamy na planetę LV- 
-1201, gdzie toczyła się akcja gry. 
Tym razem poznajemy inną histo- 
rię, choć biorą w niej udział te sa- 
me postacie: znów wcielamy się 
w człowieka, obcego i Predatora. 
Wszystko kręci się wokół tajem- 
niczego przedmiotu powstrzymu- 
jącego obcych, niebezpieczne 


Ostatni =» 
poziom 
pierwszej 
kampanii 
sprawia nam 
trudności. 
Używamy 
potężnego 
karabinu, 
przydają się 
też działka, 
które 
rozstawiamy 
w ważnych 
punktach 


stwory wyhodowane prawdopo- 
dobnie jako broń. Obiekt znajdują 
Predatorzy, a 500 lat później na 
planetę przybywają ludzie i zaczy- 
nają wykopaliska, by go zdobyć. 
Początkowo kierujemy Dunyą, 
panią oficer z korporacji Weyland- 
-Yutani. Potem przenosimy się 
w przeszłość i gramy Predatorem, 
a na koniec różnymi formami ob- 
cych: od twarzołapa po predaliena, 
obcego powstałego z Predatora. 


€= Zwykli ludzie nie walczą 
z predalienem. Zabijając ich 
kłapnięciem szczęk, potężny 


że 
Androidy zauważamy z trudem, ponieważ 


obcy nie rozpoznaje ich zapachu 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


EE 


Podstawowym 
wyposażeniem 
komandosów jest 
szybkostrzelny 
karabin pulsacyjny 


REKLAMA 


Choć obcy atakują, ze smartgunem 
w garści nie boimy się niczego 


Grafikę tworzy ten sam program, 
który zastosowano w poprzedniej 
części. Gra przeraża nas, a kręte 
korytarze stacji, na której walczy- 
my, są ponure i niebezpieczne. 
Niestety twórcy uznali, że nastrój 
grozy najlepiej budują hordy szar- 
żujących wrogów. Już na pierw- 
szym poziomie znajdujemy naj- 
mocniejsze bronie, potem przebi- 
jamy się przez tłumy obcych, któ- 
rzy niespodziewanie stają nam 
na drodze.W dodatku pojawiło się 
niewiele nowych broni i nic nie 
zmieniają one w rozgrywce. 


Dodatek Primal Hunt niewiele 
wnosi do Aliens versus Predator 2. 
Jest mniej ciekawy, za dużo w nim 
chaosu i bezładnej walki, a za ma- 
ło miejsc, w których wykazujemy 
się sprytem. Fabuła jest ciekawa, 


obcy odzyskuje energię ale zabawa wyjątkowo krótka. 73 
AvP 2: Primal EJ 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Sierra Entertainment kan 
Polski wydawca Play it! Ę 
Data wydania IV kwartał 2002 
Przewidywana cena 49zł ; 
PLATFORMA I SYSTEM Win 98/Me/2000/XP : 
Wymagania sprzętowe — Plll 450, 128 MB i 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 16 graczy | 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności wysoki 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 


dostateczna 


11/2002 


NOWA WERSJA 
WIELKIEGO HITU 
JUŻ W SPRZEDAŻY! 


NOWA EDYCJA 
JEDNEJ Z NAJLEPSZYCH 
GIER STRATEGICZNYCH 

TEGO ROKU! 


W pudełku Heroes"M of Might and 


Magic? IV 2.0 znajdziesz: 


; HeroesTM of Might and Magic? IV PL 
eroes!M of Might and Ma agic © I PL 
38 HeroesTM of Might and Magic” II GOLD PL 
oraz całkowicie nowe dodatki: 
a j 
i ido Heroes'M Iv4 
ce rozgrywke 
wieloosobową w sieci lokalnej i internecie 
- dziesiątki całkowicie nowych map 
do Heroes'M IV 


36 drukowane drzewko rozwoju miast 


Nie masz jeszcze swojego 
egzemplarza Heroes'' IV? 
Skorzystaj z okazji 


i kup nową, wzbogaconą 
edycję tej fantastycznej gry! | 


WIĘCEJ INFORMACJI O GRZE: http:llheroes.cdprojekt.com 


MINITESTY 


Aby powstrzymać Rosjan, 
bohater wykazuje się 
talentami komandosa, strzelca 
wybołowego i tajnego agenta 


Walka => 

w okopach jest 
wyczerpująca. 
Atakują nas nie 
tylko żołnierze 
wroga, ale też 
psy obwieszone 
bombami. 
Likwidujemy je 
z daleka ze 
snajperki 


E Gra akcji na PCi PS2 | Pierwsza wojna 


"TREŚĆ GRY 


zny szturm.Wymowa:ajron st 


g Co by było, gdyby rewolucja 


5 październikowa nie odniosła 

* sukcesu? Gdyby pierwsza woj- 
na światowa nie skończyła się 
w 1918 roku, ale trwała dalej? 
Wyobraźmy to sobie: jest rok 
1964,a wielki konflikt toczy się 
już od 50 lat! Świat jest wy- 
czerpany wojną i stoi na kra- 
wędzi katastrofy. Zmagania to- 
czą się pomiędzy potężnym 
Imperium Russo-Mongolskim 
i siłami zjednoczonego Zacho- 
du. Wcielamy się w podpo- 
rucznika Weasela, znakomite- 
go żołnierza, od którego zale- 
ży los wojny. 

Nasza misja zaczyna się 
na zrytym okopami froncie za- 
chodnim. Po obu stronach ty- 
siące żołnierzy giną w bezsen- 
sownych, regularnie ponawia- 
nych szturmach na umocnie- 
nia wroga. Tak rzeczywiście 
wyglądała pierwsza wojna.Ale 
uzbrojenie w grze zmieniło się 


Z takich wyrzutni rakiet i z ciężkiej broni 
maszynowej zestrzeliwujemy pojazdy latające 


Gdy przekradamy się lub pokonujemy przeszkody, 
oglądamy akcję zza pleców bohatera 


światowa nigdy się nie skończyła. Jest rok 1964, 
a na Zachodzie ciągle bez zmian 


od 1914 roku — są już w użyciu 
helikoptery, radiostacje i kara- 
biny szturmowe. To bez sensu, 
bo siły zmechanizowane, lot- 
nictwo, czołgi i broń maszyno- 
wa sprawiły, że wojna z pozy- 
cyjnej zmieniła się w manew- 
rową.W nowych realiach walki 
żołnierze nie powinni siedzieć 
w okopach, bo zostaliby okrą- 
żeni przez ruchliwego prze- 
ciwnika i zmasakrowani przez 
jego lotnictwo. 


TECHNIKALIA 


Iron Storm jest widowiskowy. 
Autorzy oglądali wiele filmów 
wojennych, aby dobrze poka- 
zać walki prowadzone w oko- 
pach, błocie i kurzu. Postacie 
cywilów i żołnierzy są szcze- 
gółowe, ale poruszają się 
sztucznie. W razie potrzeby 
nasz bohater kuca i czołga się, 
unikając pocisków wroga. 


Iron Storm 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 

Polski wydawca 

Data wydania 
Przewidywana cena 
PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratora 


Efekty specjalne wyglądają 
ładnie. Wybuchy pocisków 
rozświetlają okolicę, a smugi 
kul przecinają powietrze. Cie- 
kawie brzmią odgłosy uderze- 
nia kul w różne materiały: ina- 
czej hałasują pociski rozrywa- 
jące drewno, a inaczej kule lą- 
dujące w błocie. 

Świat obserwujemy zza ple- 
ców bohatera, ale w dowol- 
nym momencie włączamy wi- 
dok z oczu. Oba sposoby przy- 
dają się w czasie gry. Łatwiej 
nam strzelać, patrząc z oczu 
bohatera. Kiedy jednak prze- 
kradamy się przez umocnienia 
wroga, przełączamy się na wi- 
dok zza pleców, gdyż widzimy 
wtedy więcej otoczenia. 


GRY stawiają autorom piątkę 
za oryginalny pomysł i scena- 
riusz. Iron Storm to próba od- 
powiedzi na pytanie, co by się 
stało, gdyby pierwsza woj- 
na światowa trwała dłużej i jak 
wyglądałby świat zniszczony 
takim konfliktem. Warto za- 
grać w Iron Storma także dla- 
tego, że to gra dopracowana 
pod względem technicznym: 
wrogowie są inteligentni, 
a dźwięk i grafika — ładne. 


4 Spustoszona 
ziemia między 
liniami frontu 
robi ponure 
wrażenie. Ale 
przy ciągłych 
atakach 

i kontratakach 
nie powinien tu 
zostać kamień 
na kamieniu 


Wanadoo 

CD Projekt 
koniec 2002 
jeszcze nieznana 
PCWin 95/98/Me 
PIII 550, 128 MB 
jest, wymagany 


Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla16 graczy 


WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 
Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 
POZOSTAŁE PL 


wysoki 
bezproblemowa 
bezproblemowe 
bardzo dobra 
RMY PlayStation 2 


_ dobra 


Klimat rozgrywki 
jest mroczny 

i przygnębiający. 
Trudno się dziwić: w 
tym świecie wojna 
trwa od 50 lat 


fymowa: batman: wendżens 


Wygląd postaci Batmana w tej grze został 


wzięty z serialu animowanego 


Pojedynki 
z bandytami 
są równie 
mało ciekawe 
Co reszta gry. 
A przecież | 
Batman 
doskonale 
walczy wręcz! 


Gra akcji na PC, PS2 i Xboxa | Czy Batman 
zemści się na twórcach tej słabej gry? 
GRY trzymają kciuki za powodzenie akcji! 


Batman, czyli człowiek nieto- 


s perz, to bohater amerykań- 
skich komiksów, który walczy 


z bandytami w Gotham City. 
Teraz trafia na ekrany pecetów 
w grze przeniesionej z konsol. 
Pokonujemy kolejne pozio- 
my pełne wrogów i potworów. 
Walczymy z komiksowymi łaj- 
dakami, takimi, jak Joker, Mr. 
Freeze czy Poison Ivy. Często 
włączamy widok z oczu Bat- 
mana, bo tylko wtedy działa 
większość gadżetów i broni. 


By wejść na wysoko położo- 
ne platformy, rzucamy linę 
z kotwiczką, ale działa ona tyl- 
ko w przewidzianych przez au- 
torów miejscach. Czasem lata- 
my samolotem Batmana, czyli 
batwingiem, i jeździmy bat- 
mobilem, ale jest to mało 
emocjonujące przeżycie. 


"TECHNIKALIA 
Gra wygląda, jakby powstała 
kilka lat temu. Grafika jest mo- 


notonna i uproszczona, a stero- 
wanie fatalne: funkcje klawiszy 


4 Pokonanych 
przeciwników 
zakuwamy 

w kajdanki, inaczej 
podnoszą się i znów 
atakują 


Groteskowe postacie => 
są charakterystyczne dla 
opowieści 

0 Batmanie 


Na jednym z etapów lecimy myśliwcem, 


ścigając Mr. Freeze'a W 


kierunków zależą od ustawie- 
nia kamery! Gdy biegniemy 
w jej stronę, wykonuje obrót, 
a wtedy Batman skręca. Wyko- 
nywanie dalekich skoków to 
koszmar: przed wybiciem się 
bohater ustawia się skosem do 
przepaści i jeśli nie zdążamy 
skontrować, spada. 


Gra nie jest przyjemna ani ład- 
na.Niepotrzebnie ograniczono 
używanie sprzętu. Zamiast cie- 
kawej rozgrywki z wykorzysta- 
niem niezwykłych gadżetów, 
autorzy stworzyli prostą plat- 
formówkę. Techniczne cudeń- 
ka Batmana tylko przeszka- 
dzają w zabawie. Zdaniem 


11/2002 


GIER Batman: Vengeance to 
nieciekawa produkcja, na któ- 
rą nikt nie zwróciłby uwagi, 
gdyby nie znany bohater. 


Batman: Vengeance | AŚ 2 ń 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Ubi Soft 

Polski wydawca LEM 

Data wydania jeszcze nieznana 
Przewidywana cena jeszcze nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me 
Wymagania sprzętowe — PIl450, 128 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 
Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 

POZOSTAŁE PLATFORMY 


średni 
bezproblemowa 
utrudnione sterowani 
średnia 

Xbox, PlayStation 2, GameCul 


mierna 


sęki 
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Gra strategiczna na PC | Zasiadamy na tronie 
średniowiecznego mocarstwa, wygrywamy bitwy 
i podbijamy sąsiadów. Poznajemy radość 
zwycięstw i ciężar władzy. Los całego królestwa 
jest w naszych rękach! 


"TREŚĆ GRY 


Stajemy na czele średnio- 
wiecznego mocarstwa i zmie- 
niamy historię. Zabawa przy- 
pomina strategiczną grę plan- 
szową. Celem jest podbicie Eu- 
ropy lub zebranie jak najwięk- 
szej liczby punktów chwały. 
Punkty zdobywamy, wypełnia- 
jąc wyznaczone nam cele stra- 
tegiczne: bronimy ważnych 
ziem, podbijamy wyznaczone 


wi 


jągawka na s 8 


prowincje, zdobywamy domi- 
nację w handlu lub wysyłamy 
krucjaty do Ziemi Świętej. Zna- 
my też cele rywali, więc prze- 
szkadzając im w ich osiągnię- 
ciu, znacznie zwiększamy na- 
sze szanse na zwycięstwo. 
Teren działań obejmuje Eu- 
ropę wraz z Azją Mniejszą 
i północnymi brzegami Afryki. 
Dostępne są kampanie z róż- 
nych okresów historycznych. 
Zaczynamy w mrocznych 
początkach 
średniowiecza 
(od roku 1087), 


> 


w czasach budowy potęg dy- 
nastycznych (od roku 1205) 
lub u schyłku epoki (od roku 
1321). Na początku kampanii 
mapa odtwarza rzeczywisty 
układ sił w średniowiecznej 
Europie, ale później przebieg 
rozgrywki ma niewiele wspól- 
nego z historią. Na przykład 
Anglicy zostają podbici przez 
Duńczyków, a Polacy opano- 
wują Księstwo Moskiewskie aż 
po Ural. Nie jest to spowodo- 
wane tylko naszym działa- 
niem, ale tym, że komputerowi 
gracze podejmują różne decy- 
zje. Dzięki temu za każdym ra- 
zem rozgrywka jest ciekawa 
i zaskakuje nas. 

Na mapie przesuwamy fi- 
gurki symbolizujące armie, dy- 
plomatów i szpiegów. Tura 
trwa rok, co według GIER jest 


dużym uproszczeniem, bo ar- 
mie wędrują znacznie wolniej 
niż w rzeczywistości, choć no- 
wi rekruci szkolą się szybko. 

Wcielamy się w monarchę, 
którego umiejętności wpływa- 
ją na ekonomię i stabilność 
państwa. Każdy z naszych do- 
wódców ma własne imię i ce- 
chy. Jedni sprawdzają: się 
w walce, inni jako gubernato- 
rzy prowincji. Nadając tytuły, 
zwiększamy lojalność nieuf- 
nych szlachciców. 

Imperium budujemy przez 
kilka pokoleń. Gdy król umiera, 
dzieło ojca kontynuuje jeden 
z jego synów. Jeśli nasz władca 
ma córkę, wysyłamy ją do ry- 
wala jako posła lub szpiega. 
Czasem któryś z monarchów 
bierze za żonę księżniczkę 
i tym samym zawiera 
z nami sojusz. 


4315 AISJI 
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Na mapie strategicznej 
rep) Lewy przycisk myszy 


- wybieranie 
i przenoszenie wojsk 
5 Prawy przycisk myszy 
- opis obiektu 
EE] - szybki zapis gry 
W trakcie bitew 
Tefj Lewy przycisk myszy 
— wybór jednostki 
i wydawanie rozkazów 
Z przytrzymanym (e"i) 


- wybór kilku jednostek 
Z przytrzymanym (-"'t4 - wska- 
zanie punktów docelowych 
u Prawy przycisk myszy 
— lista szczegółowych 
rozkazów 


Spacja — ustawienie wojsk 
w docelowej formacji 
(-] - grupowanie wybranych 
jednostek 
Enter — anulowanie wyboru 
oddziałów 
(7) - zatrzymanie upływu 
czasu 
(E' | - przegląd parametrów 
jednostek na polu 
bitwy 
CJE] na klawiaturze 


numerycznej — podnoszenie 
i opuszczanie kamery 
(A[] na klawiaturze 
numerycznej — ustawianie 
kąta kamery 


- widok z lotu ptaka 
na pole bitwy 


mn, _ Niestety dyploma- 
"cja jest zbyt uprosz- 
czona. Nasze działania ograni- 
czają się do zawierania pokoju 
| rozejmów, które w praktyce 
niewiele znaczą. Układy poko- 
jowe są często zrywane, a so- 
jusznicy bardzo rzadko udzie- 
lają sobie pomocy. 
Najciekawszą częścią gry są 
bitwy, które toczymy w czasie 
rzeczywistym na trójwymiaro- 
wych mapach. Po każdej stro- 
nie w walce bierze udział mak- 
symalnie 960 żołnierzy. Jeśli 


któraś z armii jest liczniejsza, 
dodatkowe oddziały wkracza- 
ją na pole bitwy jako posiłki. 
Starcia wymagają precyzyj- 
nego planowania i zastosowa- 
nia odpowiedniej taktyki. 
Ustawiamy żołnierzy w jed- 
nym z kilku szyków. Do wybo- 
ru mamy gotowe schematy 
wzorowane na historycznych 
formacjach armii różnych na- 
rodów. Zależnie od przebiegu 
bitwy reagujemy na 
manewry wojsk prze- 
ciwnika, wydając 


naszym oddziałom odpowied- 
nie rozkazy. Bierzemy przy tym 
pod uwagę mocne i słabe stro- 
ny naszych żołnierzy. Duże 
znaczenie ma ukształtowanie 
terenu, pogoda, morale i zmę- 
czenie wojska. Tak jak w praw- 
dziwej bitwie, szukamy sła- 
bych punktów przeciwnika 
i przeprowadzamy oskrzydla- 
jące szarże kawalerii. 

Jeśli lubimy dynamiczną 
rozgrywkę, gramy w jedną 
z sześciu kampanii historycz- 
nych. Każda składa się z kilku 
bitew stoczonych w ramach 
tego samego konfliktu. Jest 
wśrod nich wojna stuletnia, 
wyprawy cesarza Frydryka 
Barbarossy i podboje Złotej 
Ordy. Zwyciężając w starciach, 
uzyskujemy dostęp do kolej- 
nych. Rozgrywamy też trzy bi- 
twy w dawnej Anglii. W jednej 
z nich główną postacią jest 
William Wallace, szkocki boha- 
ter znany z filmu Braveheart". 


Ciekawy pomysłem jest przed- 
stawienie ekranu strategicz- 
nego jako papierowej mapy, 
po której przesuwamy figurki 
przedstawiające nasze wojska 
i wysłanników. Wygląda ona 
ładnie, ale wolno się 

wczytuje. W dodatku 


Zasiadamy na tronie jednego z mocarstw średniowiecznej Europy. 
Oczywiście wybieramy Polskę, która składa się z dwóch prowincji 


7 wa 

Ło f- '4Bi a 

Zajmujemy sąsiednie ziemie. W pierwszej kolejności atakujemy 
małe, niezależne księstwa opanowane przez buntowników. 
Podbijamy także bogatą i pogańską Litwę i chrystianizujemy ją 


Joanna d'Arc 
to bohaterka 
Francji, która 
w 1429 roku 
wyzwoliła 
Orlean od 
oblężenia 
Anglików 


Umacniamy kraj, doskonaląc uprawę roli, wznosząc zamki, 
kościoły i porty. Szkolimy nowe oddziały i konstruujemy statki 


sę | 


WT 


Jadwiga Tursk R 


Aby zwiększyć lojalność dowódców, mianujemy ich zarządcami 
prowincji. Lord Miazga potrafi czytać i pisać, zatem zostaje 
> wielkim księciem litewskim. Prowincja daje teraz większy dochód 


ersonalia dowódców wybierane są losowo spośród nazwisk 

historycznych charakterystycznych dla danego kraju. 

_ To ciekawe rozwiązanie się sprawdza, choć nie brakuje zabawnych 

_ pomyłek. Na przykład wśród polskich rycerzy popularne jest imię 
Jadwiga, a wielu wodzów z Azji nosi nazwisko Wielkopolski 


Aby pod- 


trzymać 

ród, zabiegamy 

o żony dla 

dorastających 

książąt. Gdy 

nasz kraj 

jest silny, 

kandydatki 

zgłaszają się 

same 

Najważniej- 
sza osoba 

w kraju to król, 
a korona 
dziedziczona 
jest z ojca 
na syna. Jeżeli = |a2 |= |= 
monarcha 4 » j 
- KKEF 
państwa umiera 209 log sos 130 
bezpotomnie, Walczymy o nowe ziemie, tocząc bitwy w czasie rzeczywistym na trójwymiarowych planszach. 
przegrywamy! 


Rozpoczynamy od ustawienia armii na pozycjach. Jeśli chcemy, zmieniamy formacje naszych wojsk ©-— 


wktodanić 
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Opanowanie licznej armii to niełatwe zadanie. 
Zmagamy się z ustawieniami kamery i wydajemy 


Morale żołnierzy często decyduje o zwycięstwie. Atak 
rycerstwa rozbija nawet liczne szeregi moskiewskich 
chłopów. Część uciekających trafia do niewoli 


jednostkom precyzyjne rozkazy 


Nasi dyplo- Na naszych 
maci usługach są 
szpiegują także zabójcy ©- 
prowincje rywali, | F9 PWZ skok ich 
proponują | > Se" PRE przeciwko 
układy pokojowe LE—-y — —+12f 2 niewygodnym 
lub zawierają | ef, WALCA postaciom, 
sojusze. Czasem kaka 1 BOSE pamiętając że 
przekupują ważne osoby 
dowódców mają dobrą 
wrogich armii. ochronę. Bardzo 
Wymaga to trudno jest 
„poświęcenia zlikwidować 
dużych sum wrogiego króla 
Zabawę 
urozmaica- 
ją nam losowe 
| ">= wydarzenia , 
RO «3% -| wwyznaczonych 
dz | momentach 
przeplatane 
itede [lanccz_* 55 c R faktami 
anjQu="" A 4 mata sn s noe st me re 6] historycznymi. 
4 1 pat Mają one duży 
wpływ na grę, 
bo wzmacniają 
albo osłabiają 
poszczególne 
mocarstwa 


Zwycięska bitwa zwiększa doświadczenie bojowe 
dowódców ©. Jednak żołnierze księcia Leszka 
unikali walki, więc ich wódz traci jeden punkt 


Co pewien 
czas 
z Europy ruszają 
wielkie krucjaty 
przeciwko 
niewiernym. 
Król, który 
odmawia 
— przepuszczenia 
| rac _ „| świętych rycerzy, 
zostaje obłożony 
papieską klątwą 
i zaatakowany 
„| przez potężne 
£] siły krzyżowców 


Komputer 


poka 


terach mapa przesu- 
wa się skokowo. 

Bitwy toczone na trójwy- 
miarowych planszach wyglą- 
dają ładnie, mimo że teren 
urozmaicają jedynie drzewa 
i pojedyncze budynki. Reali- 
zmu dodają krajobrazy dosto- 
sowane do regionu świata. Je- 
Śli na przykład podbijamy Azję 
Mniejszą, walczymy na pusty- 
ni lub w stepie. Gdy zdobywa- 
my zamek, burzymy mury za 
pomocą katapult, a potem 
przeprowadzamy decydujący 
szturm. Często zmieniają się 
warunki pogodowe. 

Sterowanie jest mało wy- 
godne. Gdy nasze imperium 
się rozrasta, trudno nam prze- 
mieszczać wojska i rozwijać 
prowincje. Armie przechodzą 
tylko przez jedną prowincję 
w ciągu roku, więc jeśli gdzieś 
wybucha bunt, tracimy całe 
tury na przemarsze wojsk. Jeśli 
chcemy, budową i szkoleniem 


ażdy dowódca opisany 
jest przez zestaw cech. 
Pod imieniem wymienione 
są tytuły, które dotychczas 
otrzymał ©. Na dowódcy 
o wysokiej lojalności € 
polegamy — nie opuści nas 
w trudnej sytuacji, 
a wrogowi trudno jest go 
przekupić. Pobożność ©, 
oraz strach © określają, 


with 359 mem 
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oai ś jĄ ż o czy poddani czują respekt 
Command k % wobec swego rządcy. 

Gers 46 GA Dobremu taktykowi 
powierzamy armię, 
wykształcony © zostaje 
rządcą prowincji | 


zajmuje się komputer, ale nie 
zawsze podejmuje odpowied- 
nie decyzje. Sprawdza się jedy- 
nie jako pomocnik regulujący 
wysokość podatków. 

Medieval ma wiele błędów 
obniżających przyjemność 


z rozgrywki: ' irytuje to,że 
trudno obsadzić zamek zało- 
gą, a także brak informacji 
o śmierci królewskich potom- 
ków. Często gdy umiera wład- 
ca, niespodziewanie dowiadu- 
jemy się, że nie miał dzieci. 
A to oznacza koniec gry. 


W edytorze map tworzymy 
nowe pola bitew. Toczymy 


Stosy martwych na nich starcia, w których bie- 
ludzi i koni rze udział nawet osiem róż- 
zaścielające nych armii. Wojskami steruje 
po bitwie komputer lub inni gracze. 
| cały placboju 
to widok "WE YKT ) 
przerażający, 
ale realistyczny | Medieval: Total War to bardzo 
dobra gra strategiczna, która 
PTE, Tytuły znajdują należycie oddaje klimat wo- 
az się... wkufrach. | jen Średniowiecza. Chociaż 
„4 Aby je przyznać, przebieg wydarzeń zwykle 
|= przesuwamy odbiega od historycznego, 
ad skrzynkę |. itak czujemy się jak władcy 
na figurkę | imperium. Rzadko udaje się 
dowódcy zadowolić wszystkich, tym- 
: ć czasem Medieval to gratka 
Mieszkańcy zarówno dla miłośników re- 
prowincjisą " | alistycznych walk w czasie 
kak ysdkć: | rzeczywistym, jak i zwolenni- 
JeThcem p. ków strategii turowych — jeśli 
ważący | nie chcą toczyć bitew w polu, 
na religię | starcia są rozgrywane auto- 
>, HI ssd dominuj |  matycznie. Szkoda tylko, że 
BR OZ" REA | gra ukazała się po angielsku 
su. ”>-./ umow W państwie 


i w bardzo wysokiej cenie. % 


11/2002 


Medieval: Total War 


Producent: Creative Assembly 
Wydawca w Polsce: Licomp Empik Multimedi: 


platforma testowa = Windows 95/98 


| 

wersja na GameCube'a => brak | 
| | 

|. 


wersja na PlayStation 2 => brak 


BM 


MANU PAZ Z 


wersja na Xboxa => brak | 


Królowie, potężne zamki, zdrady możnowładców, wspaniałe imperia 
walące się w gruzy pod naporem zastępów rycerstwa i pola bitew, 
na których szukamy chwały — to wszystko znajdujemy w tej wspaniałej 
i zaskakującej za każdym razem grze. Aż żal wytykać jej wady: cenę i język 


„Ml poziom trudności => dla średnio zaawansowanych 


8 
|. 
| 
| 
| 


Z 0050000000 


| | 
Poziom merytoryczny gry 4,0% | bardzo dobry 
Jakość grafiki WA OCE 4,0% bardzo dobra : 
Em i muzyka 4,0% bardzo dobre 
Języky | 40% |angielski 
22 i mo koma — owa 
Dialogi mówione 1,0% | onojeskie | 
I RDZA 
śorfedostuńwżn Póżpokweżodśkó W odztzd dpi 
Sterowanie 3,0% | dobre 
Liczba opcji konfiguracyjnych 2,0% | średnia 
Zapis stanu gry 1,0% tylko w niektórych miejscach 
A stopień trudności 1,0% jest PARĄ KIE 
Współpraca : 
z akceleratorami graficznymi 1,0% | jest 
Maksymalna liczba graczy ledenfośmi 
(przy jednym komputerze/w sieci) JaCZ 
| 
NAZESTAWACH TESTOWYCH 139% oe k 
Pentium 166, / * 
32 MB RAM, 53 Virge i Voodoo 3 | niegrywalne » 
CORE ROZ OCR DOE RB KŻ AL 
Pentium Il 350, ARA 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 282] chwilami skokowe 
Pentium Il160, KE * 
128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% | chwilami skokowe 
u NC 0200000.) RZE —— 
AMD Duron 800, 30% | pł 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 m | Pynne 
AMD Athlon 900, ZWWRMETNECJN 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 297 | płynne 
dródeDA zB dało 7 „A a M 
nadstawki AE RUENENSWNM „Po 
Serwis telefoniczny 2,0% | (0 prefiks 22) 651 73 24do 26 
Serwis online 
| Podręcznik użytkownika 
Instalacja programu bezproblemowa 
| Informacja o ilości zajmowanego żonie 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,5% Jet (1,7 GB) 
Informacjaoilośi | | RAWA 
wolnego miejsca na dysku 0,5% | brak 
(a AE RR ż ————— 
Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) 1,0% | bezproblemowe (0 MB) 
Ocena częściowa |100,0% bardzo dobra 
Punkty dodatnie/ujemme „| | 
OCENA JAKOŚCI 
Genaaoć  , , MZ 
CENA DYSTRYBUTORA ARES 
(zalecana przez wydawcę) ep 1 69 zł 
CE aa aimanók wb 149zl uieómau 
"Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 1692ł/5,15= 32,85 = niedostateczna Ś 


f 
| 
ZŁ l 
Gra zręcznościowo-przygodowa 3D 
na podstawie powieści Michaela Endego "Niekończąca się opowieść" 


| s > 


3 


Dziecięca Cesarzowa rządzi krainą Fantazja dzięki mocy magiczneg n A 3 

ż > ę i NAA po A Pia W W awe AAC 
Jednak pewnego dnia Auryn znika! Bez jego mocy Cesarzowa nie zdoła uchronić swego świata przed — 
przerażającą Pustką, która z dnia na dzień PRS kolejne, cudowne krainy Fantazji. 

j , p ! h 4 | 
i i 4 | i 4 

*By ocalić Fantazję, ktoś musi odnaleźć Auryn i zwrócić go Cesarzowej. Na poszukiwania 
wyrusza młody śmiałek Atreyu. I tu rozpoczyna się Twoja przygoda... 


Wkrótce w sprzedaży za 39,95 zł opIAGE. 


; (c) 2002 Discreet Monsters. Dystrybucja w Polsce Topware Poland Sp. z o.o. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
Sprzedaż wysyłkowa: Topware Poland Sp. z 0.0. tel.: (033) 81 30 316, fax (033) 81 30 304, www.topware.pl; email: salesQ©topware.pl 


Gra strategiczna na 
PC | Wakacje 

w karaibskim raju 

na ziemi to dla 
odwiedzających nas 
turystów niebiańskie 
wspomnienie, a dla nas 
— anielski interes 


Ściągawka na stronie 64 


K- Ga ad%.1 
KL p wał: 


Pierwsi goście przybywają, gdy na wyspie stoi 
hotel © i informacja ©, kwatera budowniczych 
_ i generator. Mamy do wykonania następujące 


Wyznaczamy teren pod basen 
i pojawiają się robotnicy ©: 
Wskazujemy też lokalizację wieży 
ratownika wodnego ©. Wybieramy, 
jakie obiekty stawiamy © - usługowe 
dla personelu, gastronomiczne 
plażowe. Otrzymujemy informacje 
ich kosztach, poborze mocy 
godzinach otwarcia 


Gdy ludzie jadą na tropikalne 
wyspy, my zacieramy ręce, 
przewidując przypływ gotówki. 
W tej grze zarządzamy bo- 
wiem ośrodkiem wczasowym 
nad morzem. Gdy zjawiają się 
pierwsi turyści, dbamy o zaspo- 
kajanie ich potrzeb i za zarobio- 
ne pieniądze rozbudowujemy 
kurort. Wynajmujemy brygadę 
budowlaną, która w ciągu dnia 
stawia kilka budynków. Dzięki 
temu szybko powstają różne 
atrakcje. To ważne, gdyż kie- 
rujemy ośrodkiem zwykle tylko 
przez kilkanaście dni. 

Nasi goście mają wysokie 
wymagania, a każda płeć 
oczekuje innych atrakcji. Panie 


żądają eleganckich restaura- 
cji, klubów tańca, dyskotek, 
kasyn i przystani ślizgaczy, 
podczas gdy panowie wolą 
salony gier, budki z piwem 
i narty wodne. 

Zatrudniamy też ratowni- 
ków czuwających nad bezpie- 
czeństwem turystów, sprząta- 
czy, konserwatorów dogląda- 
jących stanu technicznego bu- 
dynków oraz komików zapew- 
niających gościom rozrywkę. 
Ustalamy godziny pracy oraz 
wysokość pensji personelu 
i nadzorujemy jego pracę. De- 
cydujemy nawet o zawartości 
alkoholu w piwie! 

Gdyby budowanie atrakcji 
w określonym czasie było je- 


dynym naszym zadaniem, gra 


Stawiamy kate dla obsługi: konserwatorów Ć 


wydawałaby się łatwa. Jednak 
oprócz zaspokajania potrzeb 
gości wykonujemy też posta- 
wione przed nami zadania. Na 
przykład mamy zbudować 
na maleńkiej wyspie 14 róż- 
nych budynków lub postarać 
się, aby wczasowicze nawiąza- 
li określoną liczbę wakacyj- 
nych romansów. Czasem na- 
szym zadaniem jest powstrzy- 
manie rekinów od zjedzenia 
pewnej liczby pływaków. 
Przez cały czas goście oce- 
niają naszą pracę. Po skorzy- 
staniu z wybudowanych przez 
nas atrakcji plażowicze wyra- 
biają sobie opinię o świadczo- 
nych tam usługach. Wpływa 
to na ich poziom zadowolenia 


i skłonność do wydawania 


Sprawdzamy, ile wczasowicze mają pieniędzy € 


pieniędzy przeznaczonych na 
wakacje. lm więcej zostawiają 
w naszych barach, restaura- 
cjach i przystaniach, tym szyb- 
ciej rozbudowujemy ośrodek. 
Jeśli wczasowiczom nie po- 
doba się nasz kurort, skracają 
wakacje i odjeżdżają najbliż- 
szym autobusem lub statkiem. 
Tym samym środkiem transpor- 
tu przyjeżdżają kolejni turyści. 
Gdy nasz plażowy ośrodek 
zyskuje dobrą renomę, przy- 
jeżdżających jest więcej niż 
wyjeżdżających. Jednak maso- 
wy napływ turystów oznacza 
dla nas nowe wyzwania. Za- 
pewniamy dach nad głową ro- 
snącej liczbie gości i w tym ce- 
lu budujemy kolej- 
ne domy wczasowe. 


Zapada zisk wznosimy więc obiekty, które 
| dostarczają rozrywki w nocy. Budka z piwem 

wprawia w dobry humor panów, panie natomiast 
| chętniej wybierają się do restauracji 


co zamierzają robić © oraz co im asc 
w naszym kurorcie ©. Widzimy, że Tracey ma kłopoty 
z pęcherzem, więc szybko budujemy toalety 


i sprzątaczek ©, bo goście nie lubią walących się 
domów i śmierdzących toalet. Zatrudniamy personel ©, 
wyznaczamy mu pensje © oraz godziny pracy © 


Wczasowicze "J SPRZ 
pochłonięci są NECCZIEN 
swoimi sprawami. ogan! mi 
Nikt nie zwraca uwagi ad Em 
na nagie biusty | ED: 
opalających się Naci m 
dziewczyn i pijanych Sklep dów b dostarcza 
klientów budki turystom olejku do opalania. Niestety 
z piwem, którzy wymaga remontu, więc wzywamy | 
wszczynają burdy SEEEFOEC| konserwatora ©, by naprawił usterki 


Po osiągnięciu 

wszystkich celów 
misji wygrywamy 
scenariusz. Jeśli 
chcemy, gramy 
dalej ©, aby 
udoskonalić nasze 
dzieło, rozbudować 
ośrodek i znowu 
przyciągnąć na plażę 
jeszcze większe 
85] tłumy wczasowiczów 


sza „mate 
By Kok 150 gości, nie | 

wystarcza nam hotel. Budujemy | 
dom wczasowy. Zatrudniamy także 
ochronę ©, która zasila nasz budżet | 
J mandatami od urlopowiczów 


Komputerr=fs ©v2 
TEGRY) 11/2002 


'Ang.Plażowe życie. Wymowa: bicz lajf 


1 daje się ich obracać, więc trud- Sterowanie 
| nonampołożyćza budynkami i wiedzieli, dlaczego mają złe z powodu braku prądu, tracimy | Liczba opcjikonfiguracyjnych — | 20% | znikoma 
| murawę lub chodnik. zdanie o naszej placówce. Nie- zyski, a konserwatorzy Spo- | |= NNN——=—————— WREN 
PCA 5 Ą ZEG kits Zapis stanu gry 1,0% | w każdym miejscu 
Wygląd budynków i roślin- stety w grze żmudnie wyszu-  kojnie idą najdłuższą drogą do  |-—— Pp Ca EIA 
| ności jest zróżnicowany, a pod-  kujemy pojedynczych wczaso- miejsca awarii. W dodatku za Regulowany stopień trudności: 1,0% brak NWONDA SOO 
| czas upalnych godzin popołu-  wiczów w tłumie. Informacje ich pracę dogo płacimy. Współpraca 10% | jest 


wywołuje uśmiech, gdy żon- mamy dużo gotówki i pomy- mniej niż dwa tygodnie czasu 32 MB RAM, 83 Virge i Voodoo 3,0% | niegrywalne 
glują śmieciami w stylu, jakie- słów, jak ją wydać, korzystamy gry, co przekłada się na dwie Rata RWIE 
go nie powstydziłby się naj- z najwolniejszego trybu. Gdy lub trzy godziny zabawy. Wa- 64 MB RAM Voodoo 3 2000 3,0% jadowe 
I lepszy piłkarz. pieniądze nam się kończą,  kacje w Beach Life mijają tak  |pooqumit6co, cej | WDCE ST) 
| ę A Ę ? cj entium Ill 660, Rog 
| Korzystanie z ekranów gry  przyspieszamy upływ czasu, szybko jak prawdziwe. 128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% | chwilami skokowe 
JI sprawia trudności. Autorzy nie dzięki czemu unikamy nudy. AMDDWORO 07 | za aa 
pomyśleli na przykład o ła- Sztuczna inteligencja stoi fi ) 256 MB RAM, GeForce2 MX 200 3,0% | płynne 
JI twym przejściu ze statystyk na średnim poziomie. Co AMD ARIEOG00 7073008 ORA EJŁADSĘEH 
JI do konkretnego wczasowicza. prawda wczasowicze zacho- Czas spędzany przy Beach Life 256 MB RAM, GeForce2 GTS 3%. | płynne 
| W tabelach pokazujących za-  wują się tak jak żywi ludzie upływa nam szybko, a zabawa FRETA "PPP 
I] dowolenie gości nie daje się na wakacjach, ale już nasi pra- jest przyjemna. Niestety roz-  |usax M 
| wskazać nazwiska, przeskoczyć cownicy przysparzają kłopo- grywka trwa krótko, nawet po- Serwis telefoniczny —|20% 
|] do wskazanego w ten sposób  tów.Na przykład rzadko wybie- mimo tego, że po ukończeniu  |sewisonline " ,,, _ | 10% |wwwcenegal 


Gdy nasz kurort staje się 
znany, często odwiedzają 
go pięknie dziewczyny 


Kiedy plażowiczów 
jest dużo, tworzą się 
kolejki w barach, przed budka- 
mi z lodami i hamburgerami. 


Grafika jest ładna, ale utrudnia 
obsługę gry. Oglądamy dwu- 
wymiarowe plansze, lecz nie 


dniowych widzimy, jak faluje 
powietrze. Wyspa wygląda tak 
pięknie, że naprawdę mamy 
ochotę spędzić na niej waka- 
cje. Obserwacja sprzątaczek 


turysty, a potem sprawdzić, 
gdzie ostatnio był i co myślał. 
W ten sposób łatwo wyłowili- 


(--) - menu opcji gry 
- menu zapisywania 


- menu budynków 
(£) - menu ozdabiania 
terenu 


o tym, co nie podoba się go- 
ściom otrzymujemy od przy- 
padkowo zaczepionych osób. 
Wygodny jest regulowany 
upływ czasu. Na początku, gdy 


rają najkrótszą drogę do celu. 
Boleśnie odczuwamy to pod- 
czas awarii generatora. Część 


(M - menu muzyki 
[3 - spowolnienie 


- oddalenie mapy 
FIFIFIF) - przesuwanie | 
mapy 


Polska wersja językowa 
została dobrze wykonana. 
Niestety rozgrywka jest krót- 
ka. Kampania liczy 12 scena- 
riuszy, a każda misja trwa 


kampanii gramy w poszczegó|- 
ne misje, a po osiągnięciu 
wyznaczonych celów dowolnie 


Tra gra jest j 


|-- 


Beach Life 


A) Producent: Deep Red Games 


wakacje na Karaibach: piękna, ale zbyt kr 
za droga. Rozbudowa ośrodka wczasowego sprawia wiele radości, 
zwłaszcza że twórcy z humorem podeszli do tematu i przedstawili szeroki, 
realistyczny wachlarz zachowań klientów 
a sy 


Wydawca w Polsce: Cenega Poland 


Hrnorma testowa > Winóowssspa | 
70 ODA TRDEGANINJ 


>) 


ótka i stanowczo 


| | Aby je zlikwidować, budujemy stanu gry upływu czasu JAROSEOK ardzo A 

ł | więcej takich punktów. EF] — menu wczytywania © AE przyspieszenie Poziom merytorycz! | bardzo dobry 

| RPP aS ARR stanu gry upływu czasu |Jakośćgrafiki | MAD. 
| ]  (F)-zatrzymaniegry - przybliżenie mapy Dźwięk i muzyka bardzo dobre 


Językgy 


Dialogi mówione 


Pentium 166, 


jeden/brak takiej opcji 


(przy jednym komputerze/w sieci) 


ea online 


byśmy niezadowolone osoby budynków jest wyłączona —-przedłużamy zabawę. Instalacja programu 2% | bezproblemowa 
j e > : WEW OWE "OGROD O RKIGWĄ miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 05% jest (950 MB) 
| | | MOW. "NHS 
| FET R p" wolnego miejsca na dysku 0,5% | jest i i 
| Odinstalowanie "REL a 
| (wielkość pozostawionych plików) m bezproblemowe (>0 MB) | 
| Ocena częściowa _ __ |100,0%| dobra i 
| Punkty dodatnie/ujemne | KE SU 
WONARCRNANANINAMARANMAWAM © RDZODANANECZN 
OCENA JAKOŚCI dobra 
OT O niedostate 
CENA DYSTRYBUTORA OSA. > 
> ; A ; > az ; j (zalecana przez wydawcę) m> 129zł 
Gdy na plaży ustawiamy grill, Karaoke to jedyna rozrywka Gdy sprzedajemy mocne piwo, CENAATRAKCYINA nin =p 109zł Mika 
jego klienci bezustannie w równym stopniu bawiąca nadużywający go klienci znaleziona prze redakcję w danym miesiącu) ZA ie (Opreńks22)8325430 


zarówno kobiety, jak i mężczyzn 1292ł/4,11 = 31,39 = niedostateczna 


| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 
|(Opreks22)8685261 | 4 
asza | 
| 

| 

| 

| 

| 


zaśmiecają okolicę zaczynają sprawiać kłopoty | 


| Kofiputer = ryę Y 
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Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 

MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 
tel. (022) 332-34-52 p ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 
Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 TECHNOLOGY , kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
NOE e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


Sprzedaż wysyłkowa „„Hawk” 
dostawa w 24 godziny 
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| 
; 
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'Ang. Dolina Lodowatego Wichru. Wymowa:ajsłind dej! 


Gra fabularna na PC | Wyruszamy w świat, 
aby bronić pokrzywdzonych, gnębić krzywdzicieli 
i przy okazji złupić jak najwięcej skarbów 


| "TRESCGRY 
Nieprzeliczone hordy gobli- 
nów i orków atakują ligę Dzie- 
sięciu Miast. Bremen pada, Tar- 
gos jeszcze się broni. Nikt nie 
wie, skąd wzięły się te watahy 
wrogów, kto je nasłał i w jakim 
celu. Z Luskan do Targos przy- 
bywają najemnicy, którzy chcą 
walczyć z potworami. Wśród 
nich jest nasza drużyna. 

Tak rozpoczyna się druga 
część gry Icewind Dale, której 
akcja rozgrywa się w znanym 


Gdy handlujemy, oferta sklepu 
jest po lewej stronie G), 

a nasza po prawej ©. 
Wskazujemy, co chcemy kupić 
i zatwierdzamy decyzję 


z sagi Baldur's Gate świecie 
Forgotten Realms. Naszym za- 
daniem jest uwolnienie Dzie- 
sięciu Miast od najeźdźców. 
Walczymy i zdobywamy infor- 
macje od osób, które chcą 
z nami rozmawiać. Wykonuje- 
my zlecane misje, handlujemy, 
zbieramy potrzebne przed- 
mioty, rzucamy zaklęcia i uży- 
wamy eliksirów. Czekają na 
nas różne zadania, zagadki, 
pułapki i coraz potężniejsi 
wrogowie. Wraz z rozwojem 
akcji i wypełnianiem kolejnych 


Napotkani kapłani proponują 
leczenie. Niektórzy z nich lubią 
też pohandlować ©. 

Proponują także odpłatną 
identyfikację przedmiotów € 


upewnia się, że nie jest ona 


zabezpieczona pułapką czy zamkiem. 
Ten kufer © otwieramy wytrychem | aby dokładnie 


Przez większą część gry szukamy wrogów i walczymy 
z nimi. Podświetlone drzwi © dają się otworzyć 


Przed otwarciem skrzyni nasz Łotrzyk 


zleceń zdobywamy doświad- 
czenie i podnosimy cechy na- 
szych bohaterów. W miarę 
upływu czasu stają się oni co- 
raz trudniejsi do pokonania. 


Rozgrywka wykorzystuje za- 
sady najnowszego, trzeciego 
wydania papierowej gry fabu- 
larnej Dungeons 8. Dragons. 
Jeśli graliśmy w pierwszą 
część, szybko zauważamy róż- 
nice. Teraz lepsza zbroja ma 
wyższą, a nie niższą klasę pan- 
cerza. Wieloklasowe postacie 
tworzymy dopiero po awansie 
na wyższy poziom. Pojawiły 
się nowe profesje takie, jak 
barbarzyńca, mnich i czarow- 
nik rzucający zaklęcia dzięki 
wrodzonemu talentowi ma- 
gicznemu (po angielsku: sor- 
cerer). Dostępne są nowe rasy, 
między innymi odmiany el- 
fów: mroczne i dzikie. Odkry- 
wamy też nieznane nam do- 
tąd umiejętności. 

Grafika wygląda tak samo 
jak w poprzedniej części. Na- 
dal oglądamy płaskie plansze 
w rzucie ukośnym i piękne zi- 
mowe krajobrazy. Nowością 


Postać, która stoi w czerwonym kółku, to wróg ©. 
Atakujemy, wybierając całą drużynę lub kilka postaci 


Po pokonaniu zamków i rozbrojeniu Tam, gdzie na mapie pojawia 
pułapek zabieramy przedmioty - 
i kosztowności. Wciskamy klawisz (-*-), 


zapytania, klikamy, aby uzyskać 
informacje. Czytamy napis na szyldzie 
| a 


kazuje się, ż 


jest brak opcji wyłączania sa- 
modzielności drużyny. Czary 
magów, druidów i kapłanów 
są dostępne w jednej księdze 
— nie ma oddzielnego zwoju 
zaklęć kapłańskich. 

W grze znalazło się nowe 
menu, a podczas wczytywania 
miejsc pojawiają się dodatko- 
we wskazówki. Ikony czarów 
i przedmiotów wyglądają ina- 
czej, mamy też więcej miejsca 
na przedmioty w ekwipunku. 
Nie zmieniła się walka i uży- 
wanie przedmiotów na mapie. 

Zdaniem nowe menu 
utrudnia zmianę rodzaju broni 
w czasie starć, choć teraz każ- 
da postać używa nawet czte- 
rech typów oręża. Do zalet za- 
liczamy fakt, że mamy aż dwa 
miejsca na szybki i dwa na au- 
tomatyczny zapis gry. Niestety 
nie możemy przenieść do gry 
drużyny z pierwszej części Ice- 
wind Dale'a ani z dodatków. 


( ) 
Icewind Dale Il to pełna akcji 
gra o ciekawej fabule. Na na- 
szych nowych bohaterów cze- 
ka mnóstwo zadań. Śnieżne 
krajobrazy oczarowują nas już 


się znak 


Po zwycięstwie obszukujemy zabitych wrog 
Zwykle mają przy sobie gotówkę lub kosztowności 


Ogry atakują zza beczek, a my 
ostrzeliwujemy się z dystansu. 

Ich siepacze nie są teraz groźni, 

celu więc likwidujemy łuczników 


od pierwszych ch 
a dzięki dużej liczbie 
ras i profesji całość d 
wielu tygodni pasjonująci 
bawy. Scenariusz jest dł 
i ciekawszy niż w p 
części. Gra została 

w polskiej wersji językov 


Trsfj Lewy przycisk myszy 
- wybór opcji 
i obiektów na mapie 
d Prawy przycisk myszy 
- rezygnacja z wyboru 
czaru lub obiektu 
FEIFIF) - przesuwanie 
mapy 
Spacja — zatrzymanie gry 
(F) - ukrycie menu 
(F) - wybór wszystkich 
postaci 
- ochrona wskazanej 
postaci 
(F2 | - broń podręczna 
(F| - rzucanie czarów 
(do (|) - zmiana szyku 
drużyny 
- umiejętności 
(| - zdolności specjalne 
F) - księga czarów 
- mapa 
(7) - ekwipunek 
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SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU 


JAKOŚĆ GRY 
Poziom merytoryczny gry 
|Jakość grafiki | 
źwięki muzyka s 
Językgy 
Dialogi mówione 
OBSŁUGA 
Sterowanie 


Liczba opcji konfiguracyjnych sk 


Zapis stanu gry 6% 
Regulowany stopie! trudności 
Współpraca SAR 
z akceleratorami graficznymi 
Maksymalna liczba graczy 
(przy jednym komputerze/w sieci) 


DZIAŁANIE GRY 
NA ZESTAWACH TESTOWYCH 


Pentium 166, 
32 MB RAM, S3 Vir 


Pentium 1350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 20! 


| Pentium Ill 660, 

128 MB RAM,RIVA TNT2 

AMD Duron 800, 

256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


256 MB RAM, GeForce2 GTS 


POMOC TECHNICZNA 
I OBSŁUGA KLIENTA 


Serwis telefoniczny 


Serwisonline 
| Podręcznik użytkownika 
INSTALACJA 

Instalacja programu 


Informacja o ilości zajmowanego 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości 

| wolnego miejsca na dysku 


(wielkość pozostawionych plików) 
| Ocena częściowa 3 


Punkty dodatnie/ujemne 


CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) 


"CENA ATRAKCYJNA pajnższa cera 


znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


j Sposób wyliczenia 


| 0,5% | jest (1,5 GB) 


Producent: Black Isle 
Wydawca w Polsce: CD Projekt 


50,0% bardzo dobra 


bardzo dobry 


8,0% bardzo dobra 


0% | tylko w niektórych miejscach| 


| 10% | jest 
| mannaa i 


1,0% | jest 


niegrywalne 


chwilami skokowe 


celująca 
| bezproblemowa 


) 


> 90zł 
>>> a 


2/5,06 = 19,74 = dostateczna 


Play, Warszawa, 
tel.(0 prefiks 22) 832 54 30 


4315 A1S31 


bardzo dobra 5,06 | 


- ruch do przodu | 
- ruch do tyłu | 


(2) | 
(5) - krok w lewo | 
Pi | 


ref] Lewy przycisk myszy 
— strzał z wybranej 
broni 
(F] - użycie przedmiotu 
lub zdolności 
parapsychicznych Niny 
(F) - przeładowanie 
broni | 
(- pistolet | 
(7) - pistolet maszynowy 
Heckler 8 Koch 


- wyjście do menu gry 


5 


C| Twórcy tej skandalicznie 


słabej gry wykazali się brakiem jakichkolwiek 
umiejętności. Co gorsza, jej wydawca dorównał 
im w braku elementarnej przyzwoitości 


Nasza bohaterka Nina jest 
agentką organizacji antyterro- 
rystycznej. Organizacji tak taj- 
nej, że w grze ani razu nie pa- 
da jej nazwa. Nina jest obda- 
rzona szczegolnymi zdolno- 
ściami parapsychicznymi: wni- 
ka w umysły innych ludzi i od- 
czytuje z nich informacje. Z0- 
staje wysłana do Afganistanu, 
aby zlokalizować i zniszczyć 
fabrykę broni biologicznej. 
Fabuła jest jak widać bardzo 
naiwna, ale to nic w porówna- 
niu z niskim poziomem wyko- 
nania reszty gry. Już pierwsze 
wrażenie jest fatalne. Misję za- 
czynamy w wiosce talibów, 
w której mamy odnaleźć wej- 
ście do tuneli. Zaprojektowano 
ją z lekceważeniem realiów te- 
go skrajnie ubogiego kraju: na 
przykład na wieże strzelnicze 
i urwiska wjeżdżamy windami! 
Ale dopiero gdy spotykamy 
przeciwników, zaczyna do nas 
docierać, z jak słabą grą ma- 
my do czynienia. Na od- 
głos strzału groźni terro- 
ryści rozbiegają się na 


wszystkie strony i dopiero po 
chwili zawracają, by odpowie- 
dzieć niecelnym ogniem. Gdy 
strzelamy z ukrycia, nie reagu- 
ją, więc łatwo likwidujemy ich, 
trafiając w wystający zza muru 
łokieć czy nogę. 

Niektórzy wrogowie o nas 
zapominają: po ataku cofają 
się, zatrzymują i spokojnie sto- 
ją w miejscu. Inni talibowie 
wpadają na siebie, blokują się 
i biegają w kółko. Nie dostrze- 
gają nas, gdy jesteśmy o po- 
ziom wyżej lub niżej. 

Bohaterka z kolei nie potrafi 
kucać, biegać ani wychylać się. 
Mamy do wyboru tylko dwa 
rodzaje broni: pistolet i pistolet 
maszynowy! Nie zabieramy 
uzbrojenia zabitych wrogów, 
karabin snajperski, z którego 
strzelamy do dwóch talibów, 
jest przymocowany na stałe 


Tytu- 

łowa 

Nina 
inaczej 
wygląda 
w komik- 
sie, inaczej 
w grze i jeszcze 

inaczej na pudełku 

— tu nie przypomina agentki 
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do jednego miejsca, nie daje 
się użyć stanowisk karabinów 
maszynowych. Inny chybiony 
pomysł to automatyczny zapis 
gry, który włącza się tylko, gdy 
wykonujemy jakieś zadanie. 

Gdy znajdujemy oficera ter- 
rorystów, przenikamy do jego 
mózgu i poznajemy położenie 
szybu. By się tam dostać, znaj- 
dujemy benzynę, uruchamia- 
my agregat i wjeżdżamy na 
ścieżkę prowadzącą do zejścia 
pod ziemię.W tunelach znajdu- 
jemy komputer sterujący plat- 
formami, które prowadzą do la- 
boratoriów. Tu ku wielkiemu 
zdumieniu kończą się 
przygody Niny. Przejście tej 
składającej się z dwóch pozio- 
mów gry zajmuje 30 minut! 

Z instrukcji dowiadujemy 
się, że to pierwsza część serii. 
Niestety wydawca nie umieścił 
informacji o tym na pudełku. 
Jeśli jego sprytny plan polega 
na sprzedaniu nam gry za 100 
złotych w pięciu częściach po 
20 złotych, to nie uda mu się ta 
sztuka. są przekonane, że 
nie znajdą się chętni na zakup 
dalszych części przygód Niny. 
| TECHNIKALIA 
Gra wykorzystuje sprawdzony 
program LithTech zastosowany 
między innymi w pięknej strze- 
laninie Aliens vs. Predator 2. Mi- 
mo to wygląda fatalnie, zaś 
działa płynnie dopiero na pece- 
tach z procesorem szybszym 
niż 1000 MHz! 

Te wymagania sprzętowe 
nie znajdują odbicia ani w jako- 
ści grafiki, ani w sztucznej inte- 
ligencji przeciwników. Nawet 
na bardzo szybkich i nowocze- 
snych komputerach radzących 


sobie bez problemu z takimi 
grami, jak Grand Theft Auto III 
czy Max Payne animacje dzia- 
łają skokowo, a jeśli na ekranie 
jest więcej niż trzech przeciw- 
ników, precyzyjne trafienie 
w głowę staje się niemożliwe. 

Talibowie wyglądają brzyd- 
ko, a poruszają się nienatural- 
nie. Zdarza się, że sylwetki 
wrogów są ciemne, chociaż 
stoją oni w blasku lamp. Zabici 
zawsze padają na wznak, na- 
wet jeśli trafiamy ich w plecy 
czy w bok! Niektórzy po strza- 
le w czoło chwytają się 
za brzuchy. Każdej ranie towa- 
rzyszy pojawienie się sztucz- 
nie wyglądającej czerwonej 
mgiełki symbolizującej krew. 
Budynki i skały w wiosce są 
rozmazane i brzydkie. 

W akcję gry wprowadza nas 
komiks. Jego autorzy mają 
kłopoty z językiem polskim. To 
niestety zdarza się często, nie- 
wybaczalne jest natomiast, że 
nie chciało im się zajrzeć do 
słownika. W wypowiedziach 
bohaterów są więc błędy. Gdy 
podczas gry łączymy się przez 
radio z bazą, infantylne i na- 
ciągane dialogi w połączeniu 
z pretensjonalnym głosem Ni- 
ny całkowicie zniechęcają nas 
do zabawy. 


PATETTMNYCJĘ z mm ) 


Nina:Kroniki Agenta to najgor- 
sza gra kiedykolwiek testowa- 
na przez . Ostrzegamy 
wszystkich przed kupnem te- 
go pełnego błędów i absur- 
dów knota. Sprzedawanie gry, 
której ukończenie zajmuje ty|- 
ko pół godziny, to bezczelność 
ze strony wydawcy. Niska cena 
niczego tu nie zmienia. i 


Gdy na początku gry spotykamy talibów, 
jeden z nich odwraca się do nas plecami. 
Likwidujemy go, zanim zaczyna do nas strzelać 


Trudno odróżnić strzelającego terrorystę 
od tego, który stoi bezczynnie. Zdarza się,że | 
pociski przenikają przez wrogów, nie raniąc ich 


| 


Gdy znajdujemy człowieka będącego źródłem 

informacji, pojawia się prostokąt ©. Nie 
strzelamy do oficera, bo ginie od jednego 
trafienia i zaczynamy grę od ostatniego zapisu 


To wejście do kopalni bronione jest przez 

karabiny maszynowe ©. Nie da się ich 
zniszczyć, bo nie mają obsługi: celują i strzelają 
same. Wywiad USA dużo by dał za tę wiadomość 


Za murem znajduje się agregat prądotwórczy 
i kilku żołnierzy. Wchodzimy na stojący obok 
wózek i z wysokości strzelamy w beczkę 
z paliwem. Talibowie giną w wybuchu 


Gdy prostokąt ma czerwony kolor, wciskamy 

klawisz (-] i obezwładniamy wroga siłą 
umysłu. Po chwili oficer pada na ziemię. 
Wydobycie informacji kończy się jego śmiercią. 


Karabin 

snajperski 
znajduje się 
na jednej z wież. 
Jest tam 
przymocowany 
na stałe, 
strzelamy z niego 
dwa razy i nie 
daje się go zabrać 


Trafiony serią w plecy islamski 
bojownik pada... do tyłu. 
m kaiożnna z prawami fi izyki 


Z | 


Na jednym z obrazków wprowadzającego nas do gry komiksu 


znajduje się elementarny błąd językowy podpowiadają 
autorom, że słowo „nieistotne” pisze się razem, n nie ie oddzielnie 
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| 
Informacja o ilości zajmowanego 


Nina: Kroniki Agenta 


— Tunele Afganistanu 


platforma testowa 


Producent: Detalion 
Wydawca w Polsce: Lemon Interactive 


= Windows 95/98 


wersja na GameCube'a => brak 


wersja na PlayStation 2 => brak 


wersja na Xboxa => brak 


poziom trudności => dla początkujących 


To więcej niż bardzo zła gra, to więcej niż beznadziejna gra. To prawdziwy 
wydawniczy skandal, w którym żenujące wykonanie idzie w parze 

z niedopuszczalnie krótkim czasem „zabawy: Odradzamy wszystkim 
jakikolwiek kontakt z tą żałosną produkcją — niestety polską 


Sterowanie 


Liczba opi opcji kon igura yjnych ż 


A 


Poziom merytoryczny gry * 4,0%. mierny a 

Jakość grafi ko AUO 40% |miema Ja 
ch „JE PiE 3 2 

4,0% | mierne 2 

WINE . KNENNNENE | 

Dialogimówione _,  , | 10% |polskie 6 


Zapis stanu gr gry Ę 1,0% tylko” w niektórych miejscach 3 
| Regulowany stt stopień i trudności Ej 1,0% brak = |. 
[współpraca m Ż 
z akceleratorami grafic cznymi |. 10% | jest 6 
Maksymalna liczba « graczy ca t ge; 0) 
(przy jednym komputerze/w sieci) jeden/brak takiej opcji A 
ia |SNNN_ ——W 
32 MB RAM, 53 Virge i Voodoo 3,0% | niegrywalne 1 
Pentium II 350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 209 | skokowe 2 
Pentium Ill 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 | skokowe 2 
AMD Duron 800, 0 ok | ; 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 Po | stokowe 
(AMD Athlon 900, , | 
256 MB RAM, Geforce2 GTS 80% | skokowe 2 
mik et SALAAKWAZA | mom 8 
2,0% © prefi iks 22) 666 19 66 3 
1,0% | wwwilemon-interactive.pl | 
3,0% niedostateczny 1 | 
SAO ci |R20A AUAEEMNCSAA | || 
| 2% | bezproblemowa 5] 


miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,5% | brak (271 MB) j 
Informacja o ilości <a 1 
wolnego miejsca na dysku 0,5% | brak I | 
| Odinstalowanie — A | 

(wielkość ść pozostawionych plików) 10% | (0MB) | 8 
Ocena cz częściowa w 100,0% | mierna 1,88 


Punkty i dodatnie/ujemne 


na pudełku brak informacji, 


że | że gra trwa pół godziny >| i 


A OCENA JAKOŚCI 
CENA DYSTRYBUTORA — |. Ą 
| (zalecana i przez wydawcę) EJ 19, 90 zł 
Al najniższa ce! Irsze 
(GMATRAKYM nc sp 18zł NET 


J 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


19,90 zł/1,38 = 14,42 = mierna' 


EEEE TEAC 


'obniżona o trzy stopnie 


TESTY GIER. 


'Ang.Atak na froncie:Wojna w Europie. Wymowa: frontlajn etek:łor ołwer jurop 


Gra strategiczna na PC | Przedstawiona w tej 
grze druga wojna światowa jest nudna, męcząca 
i ma mało wspólnego z realiami historycznymi 


TREŚĆ GRY 


Przenosimy się na fronty dru- 
giej wojny i dowodzimy woj- 
skami Niemiec, ZSRR lub alian- 
tów. Niestety oddziały tych ar- 
mii różnią się tylko wyglądem. 

Uczestniczymy w historycz- 
nych kampaniach, ale misje 
mają niewiele wspólnego 
z wydarzeniami, ktore rozgry- 
wały się w trakcie wojny. 
W czasie rozgrywki nie szkoli- 
my jednostek. Otrzymujemy je 
na początku misji, a w miarę 
odnoszonych sukcesów do- 
wództwo przysyła posiłki. Na 
większości etapów dostępne 
jest lotnictwo, które wykonuje 
zadania zwiadowcze lub bom- 
barduje pozycje wroga. 

Każda jednostka wojskowa 
ma inną skuteczność w walce 
przeciwko pojazdom, piechocie 
i budynkom przeciwnika. Na 
przykład wozy opancerzone 
szybko niszczą piechotę, powo- 
li pojazdy, a budynków nie są w 


stanie zburzyć. To poważna wa- 
da, gdyż rozgrywka staje się 
schematyczna, przypominając 
starą zabawę w papier, nożyce 
i kamień. Gdy widzimy czołg 
wroga, wysyłamy piechotę 
z bronią przeciwpancerną. Gdy 
znajdujemy stanowisko karabi- 
nu — atakujemy je czołgami. 

Jeśli wysyłamy niewłaściwą 
formację, często w jednej 
chwili tracimy połowę oddzia- 
łu. GRY denerwuje ten fakt, 
bo przecież nie zawsze wiemy, 
jaki oddział czeka za pagór- 
kiem czy domem. Te utrudnie- 
nia zmuszają nas do częstego 
odczytywania stanu gry. 
Na szczęście co kilka minut 
program sam go zapisuje. 

W budynkach i pojazdach 
znajduje się załoga, którą da się 
likwidować. Wprowadzamy też 
własnych żołnierzy do pustych 
bunkrów, wieżyczek oraz czoł- 
gów i przejmujemy je. Uszko- 
dzone pojazdy naprawiamy 
za pomocą specjalnej jednost- 


ki. Nasze oddziały zużywają 
amunicję, którą dostarczamy 
transporterami ze składów. Co 
prawda pojazdy same wybiera- 
ją drogę do magazynów, ale ro- 
bią to bezmyślnie: jadą na drugi 
koniec planszy, chociaż najbliż- 
szy skład jest blisko albo wy- 
bierają drogi, na których czeka- 
ją przeciwnicy. 

Amunicję tracimy szybko, 
bo nasze oddziały strzelają 
do wroga nawet wówczas, gdy 
nie są w stanie nic mu zrobić. 
Tak jest na przykład, gdy nasze 
czołgi zostają zaatakowane 
przez piechotę i choć nie mo- 
gą jej zniszczyć, uparcie do niej 
strzelają. Podstawową strate- 
gią walki z piechotą jest roz- 
jeżdżanie żołnierzy. GRY dzi- 
wią się, że czołgi nie używają 
karabinów maszynowych. 


TECHNIKALIA 


Trójwymiarowe plansze wy- 
glądają najlepiej, gdy maksy- 
malnie przybliżamy kamerę. 
GROM podobają się drzewa. 
Niestety gdy patrzymy z góry 
i oddalamy kamerę, pole bi- 
twy prezentuje się nieładnie. 


Grafika jest monotonna i nie- 
wyraźna, a plansze mało uroz- 
maicone. Ostrzał przedstawio- 
ny jest fatalnie — nie wiemy, 
czy nasza jednostka strzela 
czy też jest pod ogniem wro- 
ga! Trudno też na pierwszy 
rzut oka określić uszkodzenia 
naszych pojazdów i odróżnić 
czołgi od wraków. 

Sterowanie jest trudne. Po- 
jazdy blokują się w wąskich 
przejściach i niemrawo reagują 
na rozkazy. W dodatku są bar- 
dzo wrażliwe na niespodzie- 
wane ataki. Podczas rozgrywki 
najwięcej czasu poświęcamy 
na żmudne grupowanie jed- 
nostek i przypisywanie im 


klawiszy. Natomiast dużą zale- 
tą gry jest fakt, że wydawca 
udostępnia darmowy serwer 
Earthnet, na którym łatwo od- 
najdujemy chętnych do po- 
tyczki poprzez internet. 


' WERDYKT 


Frontline Attack: War over Eu- 
rope to męcząca i nudna gra. 
Schematyczna rozgrywka nie 
daje nam satysfakcji, zaś nie- 
dopracowane sterowanie de- 
nerwuje. Zamiast walczyć 
z wrogiem o kolejne miasta 
i wioski, walczymy z progra- 
mem gry o to, aby nasze jed- 
nostki słuchały rozkazów. 


DETALE 0 


Sowiecki T-35 to potężna 
i powolna maszyna, która 
niszczy pojazdy, budynki, 
a także piechotę 


Pojazdy naprawcze zajmują się 
uszkodzonym sprzętem, 
który przetrwał bitwę. Nie 


naprawiają jednak wraków 


| | Frontline Attack: 
War over Europe 


Producent: Reality Pump 
Wydawca w Polsce: TopWare 


platforma testowa = Windows 95/98 
wersja na GameCube'a => brak | 
wersja na PlayStation 2 => brak 


Dzielimy jednostki na grupy przeznaczone Gdy spotykamy działa przeciwpancerne 7 


do zwalczania piechoty, pojazdów i budynków. atakujemy je piechotą. Jeśli udaje się nam . " | 
Gdy atakuje nas piechota, wysyłamy w bój przejąć jedną z armat, strzelamy z niej do i MDR [waga] —— IE cna] 
naszych żołnierzy, bo czołgi nic nie wskórają drugiego działa i likwidujemy zagrożenie ł j | 


że óbowcć NAS ni zmieżodj | 


Druga wojna światowa to ostatnio Gó temat. „Niestety Nada | 
twórcy gier traktują go jak sposób na łatwy zarobek. zesmutkiem || 
zaliczają do nich polską firmę Zuxxez. Frontline Attack to strategia nudna 
i trudna, a w dodatku zupełnie nierealistyczna 


Poziom merytoryczny gy e 140% dobry Oda 4 
4,0% dobr: ; 


o — — — Jakość rafiki 4 || 
Wprowadzamy żołnierzy Do zwalczania gniazd Aby zapoznać się z sytuacją E A kore 7 6 p | 
do składu amunicji karabinów maszynowych na niezbadanym terenie, a pa AA | 
oraz do ciężarówek ©. używamy czołgów. Eliminujemy wysyłamy samolot kw | ABR]o poi | 
W ten sposób zapewniamy wszystkie jednostki obok mostu  zwiadowczy. Niezobaczymy |Dialogimówone __—_—_— | 10% jp polskie 
dostawy amunicji do naszych i przejmujemy go. Zdobycie wiele, jeśli wróg dysponuje | | 
jednostek wojskowych mostów to pierwszy cel misji artylerią przeciwlotniczą |  |Sterowanie | s a | 


Liczba opcji konfiguracyjnych | duża 4 || 


„AI | >o>„„,„,„„)>>)_—„mom>m)o)oo>„moĄoennnww 


Regulowany stopień ń trudności 1,0% | jest 6'IĘ 
Współpraca W... FEUGERA | 
zakceleratorami graficznymi | 1,0% | jest Ś | 
Maksymalna liczba graczy | | 


jeden/ośmiu 


(przy jednym komputerze/w sieci) 


Pentium 166, | ć 
32 MB RAM,Ś3 Virge i Voodoo | 30% | AE ł 
i : Rapa ; Ę Pentium |l350, Ę ERZE ma 
Dodajemy Wi naszego oddziału posiłki Dostajemy wsparcie lotnicze. Bombardujemy a Voodoo 3 2000 3,0% AE 1 
przysłane przez dowództwo. Natrafiamy na bunkry i działa stojące dalej. Gdy wróg traci ROWY MWANKNNE WEWN | 
groźne bunkry przeciwpancerne ©. Objeżdżamy | artylerię, nasze czołgi bez trudu radzą sobie 128 MB RAM RIVA TNT2 3,0% | chwilami skokowe j 
je od tyłu i niszczymy bez strat z gniazdami karabinów maszynowych AMD Duron 800, Bo 777 ——— A 
a 256 MB RAM, Geforce MX200 _ | 30% | dwilemi skokowe | 
3 PAPOWO DL i EEG O 
AMD Athlon 900, 


c | 


Lewy przycisk myszy — zaznaczanie 


wiadcz bodo NOWA AED a An 


jednostek, Serwis telefoniczny 
ź wskazywanie celu iawisdnine s 0 
prawy przydsk myszy = Isaneęc* Podręcznik użytkownika | 3,0% | bardzo dobry JR 
zaznaczenia ) Sid ŚMRA 
(EM i lewy przycisk myszy - dodanie/usunięcie 3 „A, sująea 0 
jednostki z grupy Instalacja | programu | 2% e bezproblemowa | UG | 


— zmiana kąta ustawienia kamery Informacja o ilości zajmowanego | 959 | jest(1,2 GB) 6 
= przesuwanie kamery miejsca na dysku ( ilość soakOnE zajęta) A 
do [2 - przypisanie grupy Informacja o ilości | 05% | jest 6 | 


wolnego miejsca na dysku 
di SA r ZA EE łe | w = 
Ode ewanE 10% | bezpobeowe(OM8) | 6 


jednostek do wybranego 
klawisza 
(7) do (7) - wybranie grupy jednostek 


(wielkość pozostawionych plików) 


Ocena cz częściowa 100, 4 dostateczna 310 


Sa, JARCADANE | — ——— 
Punkty dodatnie/ujemne 5 us misji w zestawie | +02 
OCENA JAKOŚCI _ dostateczna 3,30 


CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) są 79 zł 


CENA ATRAKCYJNA. (najniższa cena 2 69 zł RAE 


znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) tel.(0 prefiks 22) 832 54 30 


"Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość _ _  79z43,30= 2394 = dostateczna 


i Ę Wsiadamy do Gdy bierzemy 
| (5 | samochodu - wrogiego 
| 4 . iruszamy, aby żołnierza 
| 5 wypełnić misję. na Jara 
| 5 Pojazdy przypominają na dole ekranu 
5 auta kaskaderów. A hi Ai 
ż x »- m temu odróżniamy 
ź +7 przeciwników 
i d przyjaciół. 
„.0drywamy się o0pizyjac 
od ziemi Seria tak jak 
i przelatujemy w rzeczywistości 
kilkanaście metrów Pilignia psc 
w powietrzu! uży odrzut, więc 
adi ez podczas strzelania 
nad murami i lądujemy bez przerwy 
w środku fortecy bierzemy 
zajętej przez wroga poprawkę 


Wyrzutnia rakiet © to broń, którą Wdzieramy się do bazy przeciwnika, | | £- Jednym z najciekawszych zadań jest | Zespół czerwonych mocno pilnuje 

stosujemy przeciwko pojazdom likwidujemy kolejnych wrogów zdobycie i utrzymanie przez określony | swojego kapitana ©. Ukrywamy się 
wroga. Niestety trudno trafić z niej i przejmujemy ich flagę ©. Następnie | czas pewnego punktu na planszy. Gdy go | za przeszkodami, strzelamy krótkimi | 
żołnierza wroga przebywającego zabieramy ją do bazy. Jeśli w tym samym | przejmujemy, światło © zmienia kolor | seriamii przeskakujemy dalej. Gdy 
na otwartej przestrzeni czasie wróg nie porwał naszej flagi, na nasz, a licznik © zaczyna odliczać _ | likwidujemy szefa wrogiego oddziału, 

wygrywamy starcie czas, przez który to miejsce należy do nas _ przeciwnicy przegrywają walkę 
, ? Gra akcji na PC | Ta gra | 

zy miała wprowadzić nową Rozpoczynamy walkę jako 


jakość na rynku. Jednak po członek jednej z dwóch dru- 


Ą Ą : żyn: czerwonych albo niebie- 
kilku chwilach zdajemy skich. Nie różnią się one ni- 


sobie sprawę, że to porażka _ czym poza kolorem strojów. 
NĄ Wybór drużyny nie wpływa 
"M A na przebieg gry, ponieważ nie 
ś NA : zeń ma ona żadnej fabuły. Po pro- 
I M * ś wę stu wkraczamy na arenę i sta- 
4 ramy się zrealizować określony 
l cel. Na przykład walczymy 
z kilkoma wrogami, zdobywa- 
my flagę przeciwnika i zanosi- 
. > my ją do naszej bazy lub zdo- 
sm | "EM" 4 bywamy klucz i za jego pomo- 
„» - cą detonujemy bombę w sie- 

dzibie wroga. 
W innej misji strzelamy 
s w bombę i niszczymy sejf kon- 
, kurencyjnej drużyny, a potem 
kradniemy złoto. Później z ko- 
lei bronimy skarbca naszego 
oddziału. Wygrywa ten, kto 


jk 
PN 


waaj$ddidi 


Samochody „ a 
bojowe 1 , 
stanowią 

skuteczną broń. 

Łatwo nam się t 
je prowadzi, A" 
są też odporne AŚ 
na ostrzał 


4 


; 
l 


kKdfiputerr=rsfv7 
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A 


(M - ruch do przodu 

(E] - ruch do tyłu 

(2) - krok w lewo 

(7) - krok w prawo 

r„fj Lewy przycisk myszy 
- strzał 

u Prawy przycisk myszy 
— druga funkcja broni 

Spacja — skok lub hamulec 

ręczny 

(£) - wejście lub wyjście | 
z wozu | 

(3) do (-] - wybór | 

dostępnej broni 
(Pl - przeładowanie broni 


wykonuje zadanie w krótszym 
czasie. Ciekawą misją jest prze- 
chwycenie pojazdu z przycze- 
pą i dojechanie do wskazane- 
go miejsca znajdującego się 
na wrogim terenie. Gdy za kie- 
rownicą ciężarówki siada prze- 
ciwnik, wskakujemy do niej 
w czasie jazdy i likwidujemy 
wroga jednym strzałem. 
Wśród 11 aren, na których 
walczymy, są między innymi: 
port, podziemne parkingi, ma- 
gazyny, scenerie z Dzikiego Za- 
chodu, forty i miasteczka, a na- 
wet oblodzone jezioro i tartak. 
W odróżnieniu od większo- 
ści strzelanin w Mobile Forces 
jeździmy samochodami. To 
największy atut gry. Zasiadamy 
za kierownicą czterech pojaz- 
dów: ciężarówki, wozu pancer- 
nego, jeepa i wojskowej... wy- 
ścigówki. Samochody nie nisz- 
czą się po zderzeniach z inny- 


- mi obiektami, takimi jak skały 


i budynki. Gdy przewracają się 
na dach, automatycznie wraca- 
ją na koła. Najlepszym sposo- 
bem na wyeliminowanie wozu 
pancernego jest trafienie go 


W każdym wozie zasiada nie tylko kierowca. W pojazdach 
bojowych zajmujemy także miejsca przeznaczone dla strzelców, 
zaś ciężarówka zabiera nawet kilku żołnierzy 


granatem albo pociskiem 
z wyrzutni rakiet. 

Jeśli wróg kryje się w cięża- 
rówce, celujemy w okno 
i strzelamy do niego. Przeciw- 
ników ukrytych w wozie opan- 
cerzonym już nie daje się 
zlikwidować w taki sposób.Po- 
jazdy służą nam też jako broń, 
bowiem rozjeżdżamy nimi 
wrogów. Niestety gdy rozpę- 
dzeni jedziemy w kierunku 
przeciwnika "na wstecznym 
biegu i taranujemy go, nie 
umiera — nasz samochód pcha 
go przed sobą! 

Wachlarz uzbrojenia jest 
skromny. Do wyboru mamy pi- 
stolet, strzelbę, broń snajper- 
ską, wyrzutnię, granaty, nóż 
i dwa rodzaje karabinów: je- 
den z nich trzymamy w rę- 
kach, drugi rozkładamy na zie- 
mi, gdy chcemy otworzyć 
ogień. Z broni snajperskiej nie 
mamy pożytku, gdyż jej siła ra- 
żenia jest minimalna. Nawet 
po pięciu trafieniach przeciw- 
nik wciąż biega! 


Samochody realistycznie wy- 
chylają się na zakrętach. Bu- 
dynki i obiekty wyglądają ład- 
nie i szczegółowo, na ścianach 
zostają ślady po strzałach. 
Oglądamy ciekawe efekty 
świetlne, ale wybuchy grana- 
tów są brzydkie. Gra jest po an- 
gielsku, ale 

nie uważają tego 


Karabinek 
szturmowy to 
jedyna przydatna 
broń ręczna 


za wadę, bo prawie nie ma w 
niej dialogów i tekstów. 
Mobile Forces stworzono 
przede wszystkim do gry 
przez internet. Jeśli nie mamy 
do niego dostępu, zabawa 
szybko staje się nudna. Naszy- 
mi przeciwnikami i partnerami 
są postacie sterowane przez 
komputer (do 15 na każdej 
planszy), ale po pewnym cza- 
sie z łatwością przewidujemy 
ich zachowanie. Wrogowie 
sprawiają nam problemy, tylko 
jeśli mają przewagę. Jednak 
nawet gra w sieci szybko staje 
się nudna. Gdy urucho- 
miły wyszukiwarkę serwerów 
gry, znalazła ich ona tylko 10, 
z czego dwa były zabezpieczo- 
ne hasłem.Przez internet grało 
zaledwie... osiem osób. 


Mobile Forces to przeciętna 
gra. Jeśli nie mamy dostępu 
do internetu, podoba nam się 
zaledwie przez kilka godzin, ale 
i w sieci wiele nie zyskuje, 
zwłaszcza że trudno znaleźć 
chętnych do zabawy. Niewiele 
oryginalnych pomysłów i mar- 
ny wybór uzbrojenia sprawiają, 
że ta gra szybko się nudzi. 


Mobile Forces 


Producent: Rage Software 


[wag 


AS 


eros a | 


=> dla średnio zaawansowanych 


| 
| 


poziom trudności 


jak najgorzej o grze stworzonej 


| Jakość grafiki 


Dźwięki muzyka 


Jedyny oryginalny pomysł wMobile Forces to prowadzenie pojazdów. 
Niestety samotna zabawa szybko nam się nudzi, a nawet jeśli mamy dostęp 
do sieci, prawdopodobnie nie znajdziemy chętnych do walki. Co świadczy 


Poziom merytoryczny gry | 


z myślą o zabawie w internecie 


mierny 


Językgry 


angielski 


Serwis telefoniczny 


Serwis online 


| 20% | (0 prefiks 22)68 5261 


| 1,0% | www.cenega.pl_ 5 


Dialogi mówione 1,0% | angielskie 

Sterowanie 3,0% | bardzo dobre 

Liczba opcji konfiguracyjnych 2,0% | duża 

Zapis stanu gry EB 1,0%. | tylko w niektórych miejscach | 
Regulowany stopień trudności | 10% list ,,,, | 6. 
NETTEWIEGEGNINM - KARZE 

z akceleratorami graficznymi 1,0% | jest 

(Maksymalna liczbagraczy | | |iudeene 

(przy jednym komputerze/w sieci) | | eden/16 

Pentium 166, A ń | 
32 MB RAM, 53 Virge i Voodoo 28) niegrywalne | J 
Pentium... Ma KRWKWRNNW | 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 90 | skokowe BE. 
Pentium Ill 660, Az 

128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% | chwilami skokowe 

AMD Duron 800, | 30% |oł 

256 MB RAM, GeForce2 MX200 | 7% | PYTnS 

AMD Athlon 900, sf FEEEZTANA R , | 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 30% | płynne zo | 


9 zł/3,33 = 29,73 = niedostateczna 


Jocena || 


SEE | Krabi 
Podręcznik użytkownika 3,0% | dostateczny 
nstalacja program „ bezproblemowa SE 
nformacja o ilo: ń TNOD RE 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,5% | jest (583 MB) 
nformajaołośi 001,20] 
wolnego miejsca na dysku | 05% BR 6 | 
Odinstalowanie | | 
wielkość pozostawionych plików) | 1,0% | bezproblemowe (0MB) | 6 | 
Ocena częściowa _ ____ |100,0%| dostateczna |33 || 
Punkty dodatnieujeme | | || | 
OCENA JAKOŚCI dostateczna 3,33) 
e ja "pm | 
CENA DYSTRYBUTORA 
zalecana przez wydawcę) sap 99zł 
CENA ATRAKCYJNA (najniż 
ARE RANGG rym niach se 85 zł tlo preóke 23) 8325430 


Fot. : CINETEXT/MEDIUM 


'Ang.Misja 
bojowa — złota 
edycja: Po operacji 
Overlord. 
Wymowa: kombat 
miszyn gold: 
bejond ołwerlord 


Gra strategiczna 
na PC | Dowodzimy 
oddziałem czołgów 

i uczestniczymy 

w walkach we Francji 


Ściągawka na stronie 70 


Combat Mission przenosi nas 
na równiny centralnej Francji. 
Jest rok 1944, od pięciu lat 
trwa największa wojna w hi- 
storii świata. Po miesiącach 
przygotowań rozpoczyna się 
aliancka inwazja znana jako 
operacja Overlord. W czerwcu 
niemieckie oddziały wycofują 
się z normandzkich plaż. 
-- pia roery W tym momencie wkracza- 
ń my do akcji i z wieżyczki czołgu 
dowodzimy grupą alianckich 
żołnierzy. Mamy do dyspozycji 
kilkanaście czołgów, dział i po- 
nad setkę ludzi.Przeciwnik sta- 
wia zacięty opór, wykorzystuje 
też ukształtowanie terenu. Na 


e” smnasrr 
(ZA kika 
HaMACJA 


Dowodzimy niemiecką grupą pancerną, której zadaniem jest zepchnięcie wojsk brytyjskich na plaże. 
Ustawiamy nasze oddziały w grupy bojowe. Piechotę wysuwamy do przodu, aby rozpoznała teren 


p 
„ 


Polujemy na artylerię przeciwpancerną 
przeciwnika ©. Brytyjskie działa 
sześciofuntowe są groźne dla naszych pojazdów! 


Organizujemy grupę pancerną, która działa 
w centrum. Zapewnia wsparcie ogniowe 
i ułatwia przełamanie linii wroga 


Po rozpoznaniu wysuwamy czołgi do przodu. 
Każdy wóz osłania kolegę z przodu 


Ogień czołgów niszczy obsługę dział 
wroga i wyrzuca piechotę z umocnień © 


Zdobywamy 
punkty 
terenowe ©, 
podjeżdżając 

do nich 
czołgami lub 
| zajmując 

je piechotą. 
Zwycięstwo 
należy do 
nas! 


przykład broni się na polach 
poprzecinanych żywopłotami i 
w małych, ciasno zabudowa- 
nych wioskach. 

Omijamy umocnienia wro- 
ga i zabudowania, w których 
się ukrywa. Wykorzystujemy si- 
łę ognia dział czołgów i ostrze- 
liwujemy piechotę z daleka. 
Nie podjeżdżamy blisko, gdyż 
granaty i pancerzownice są 
wielkim zagrożeniem dla na- 
szych czołgów typu Sherman. 

Zdobywamy cele oznaczone 
flagami. Gdy na maszcie poja- 
wia się symbol wojsk, którymi 
dowodzimy, oznacza to, że 
wskazany punkt znajduje się 
w naszych rękach. Pozostawia- 
my na tym miejscu jeden 
z pododdziałów i ruszamy da- 
lej. Unikamy walki z niemiecki- 
mi czołgami, które mają nad 
naszymi miażdżącą przewagę. 
Dążymy do walki na bliski dy- 
stans — wówczas mamy pewną 
szansę na uszkodzenie pance- 
rza czołgu wroga. 

Jeśli chcemy, stajemy po 
stronie Niemców, ale niestety 
nie rozgrywamy kampanii. 

dziwi brak trybu, który 
ma prawie każda gra wojenna. 
Do wyboru mamy wyłącznie 
pojedyncze scenariusze lub 
operacje składające się z kilku 


kolejnych bitew. Poznajemy 
tylko kilkanaście epizodów 
z wielkiej kampanii na froncie 


zachodnim. cieszą się, że 
wśród kilkudziesięciu scenariu- 
szy jest misja, w której dowo- 
dzimy polskimi oddziałami. 
Scenariusz ten przedstawia | 
walki Polaków w bitwie pan- 
cernej pod Chamboise. 


, 


Combat Mission wygląda go- 
rzej niż inne współczesne gry 
strategiczne. Obiekty są kan- 
ciaste, co widzimy, gdy przy- 
glądamy im się z bliska. Oglą- 
damy trójwymiarowe pole bi- 
twy, a kamerę dowolnie obra- 
camy i przybliżamy. 

Combat Mission zawiera 
ciekawy system rozgrywki. 
Najpierw wydajemy rozkazy 
naszym oddziałom, a potem 
obserwujemy, jak je wykonują. 
Po upływie minuty wracamy 
do wydawania poleceń, a na- 
stępnie na kolejne 60 sekund 
stajemy się obserwatorem. Ta- 
ki system wydawania rozka- 
zów stanowi połączenie stra- 
tegii czasu rzeczywistego z tu- 
rową. Obserwujemy dyna- 
miczne walki, a jednocześnie 
w spokoju wydajemy rozkazy. 


a 1 


- 


Jeśli oglądanie walk już nas 
nudzi, korzystamy z opcji przy- 
spieszania upływu czasu. 

Długość rozgrywania sce- 
nariusza zależy od liczby do- 
stępnych tur. l tu natrafi- 
ły na irytujący błąd — mimo 
wybicia wszystkich oddziałów 
wroga klikamy na przycisk 
przełączania tur aż do wyczer- 
pania ich limitu. 

Dźwięk jest słaby. Podczas 
walki słyszymy pokrzykiwania 
żołnierzy oraz warkot pojaz- 
dów i huk wystrzałów. Polska 
wersja gry została przygoto- 
wana niechlujnie. Na przykład 
opisy jednostek nie mieszczą 
się w ramkach. 

Choć w Combat Mission nie 
ma oddzielnego trybu kam- 
panii, a tylko scenariusze, 
w pudełku znajdujemy drugą 
płytkę zawierającą ponad 50 
nowych misji i kilkanaście do- 
datkowych modułów ulepsza- 
jących grafikę. Przedłużają 
one zabawę o co najmniej kil- 
kanaście godzin. 


AWTGNAJ NCEAARIU SE 


Polskie flagi na wzgórzach 

_ wokół miasteczka! 
Rozpoczyna się operacja 
Wesele. 1 Dywizja Pancerna 
generała Maczka blokuje 
odwrót korpusowi 
pancernemu Waffen SS. 
Polscy czołgiści biorą odwet 
za wrzesień 1939 roku 


(EF) - zapisanie stanu gry | 

- poddanie się 

([P - zakończenie gry | 
j 


Rozkazy dla piechoty 
Po zaznaczeniu jednostki 
(5) - skradanie do celu 
(M - ruch 

- bieg do celu 

- wycofanie się 

- wskazanie celu 


Rozkazy dla pojazdów 
Po zaznaczeniu jednostki 
(M) - ruch zwykły 

(F) - ruch przyspieszony 
(F) - obrót 

- wskazanie celu 
(*| - zasłona dymna 


Combat Mission podoba się 
przede wszystkim fanatykom 
strategii i historii wojskowo- 
ści. Pomimo słabej grafiki 
i dźwięku jest to interesująca 
i złożona gra, który dobrze od- 
daje realia pola walki drugiej 
wojny światowej. Najpoważ- 
niejszym błędem jest brak 
kampanii, ale duża liczba sce- 
nariuszy i dodatkowe misje 
nieco go rekompensują. 


W grze znajduje się jeden 
scenariusz przedstawiający || 
udział wojsk polskich | 
w walkach na Zachodzie 
Ukazuje on krwawą bitwę 
pod Chamboise stoczoną 
w czasie kampanii 
normandzkiej 


Beyond Overlord 
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Producent: Big Time Software 
Wydawca w Polsce: (D Projekt 


platforma testowa + Windows 95/98 
wersja na GameCube'a => brak | 


wersja na PlayStation 2 => brak 
wersja na Xboxa => brak 


poziom trudności 


= dla zaawansowanych 


| 
| 
| | 
| | 


Wymarzona strategia dla fanatyków wojskowości: skomplikowana 

i brzydka, ale niezrównanie realistyczna. Dla większości miłośników 
strategii czasu rzeczywistego jej wady przeważają jednak nad zaletami, 
irytujący jest zwłaszcza brak kampanii 


4,0% 


Sterowanie 30% dostateczne | 3 | 
| Liczba opcji konfiguracyjnych 2,0% | średnia 3 | 
Zapis stanu gry ; ) 1,0% | w każdym miejscu 6 
Regulowany stopień trudności _ | 10% |jest |: 
Rea SRÓNAR "RAA ke 
z akceleratorami graficznymi 10% | jest 6 
wemnikóno" EE 

(przy jednym komputerze/w sieci) dwóch/dwóch Ś 

Wwy |OD A 

Pentium 166, 30% |ni | 

32 MB RAM, 3 Virge i Voodoo mo) | niegrywane 

Pentium Il 350, 

64 MB RAM, Voodoo 3 2000 30% | płynne p 

Pentium Ill 660, 

128 MB RAM, RIVA TNT2 30%, | płynne 6 

Annia 
AMD Duron 800, 3,0% | płynne 6 


| AMD Athlon 900, - 


Serwis telefoniczny 


Serwis online 


nstalacja 
| informacj 
nformacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 
Odinstalowanie 


256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


256 MB RAM, GeForce2 GTS 


| Podręcznik użytkownika 


i zajmowanego 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


wielkość pozostawionych plików) 


jest (356 MB) 


1,0% 


zwi 
100,0% | dobra 


bezproblemowe (>0 MB) 4 


"Sposób wyliczenia 


Play, Warszawa, 
.(0 


Ocena « częściowa 

a olka NE ) 
OCENA JAKOŚCI |dobra 
Cenallakość _, | dobra 
CENA DYSTRYBUTORA ż 
(zalecana przez wydawcę) zaj 79,90 zł 
Saaba ranie „ =D. 69zł 


a 


PRZEBIEG GRY 


E 4, aż (EJ 


1 Na początku scenariusza mamy tylko wejście do parku Stawiamy bar dla gości © i przedłużamy alejkę. | Stawiamy wybieg i kupujemy gada wybranego 
i kawałek alejki. Zaczynamy budować park rozrywki Planujemy wybieg dla pierwszego dinozaura z obszernej listy. Sprawdzamy jego cenę © i cechy 


'Ang.Wyspa dinozaurów. Wymowa: dajno ajlend 


Między wybiegami 
wznosimy farm 
i zatrudniamy personel. 
Przy każdej klatce stawiamy 
paśnik dla zwierzaków 
i punkt widokowy, z którego 
goście będą bezpiecznie 
oglądać dinozaury 


Rozmieszczamy 

„dodatkowe atrakcje dla 
gości, którym nie 
wystarczają dinozaury i ich 
walki na arenie. Budujemy 
na przykład diabelski młyn, 
ogródek i plac zabaw. 
Dla każdego coś miłego 


Organizujemy'pierwsze 
walki. Obserwujemy, jak 
dwa agresywne zielone 
dinozaury znęcają się 
nad starym autobusem. 
ZĘ a - | | Rezultat tych zmagań jest 
3 - — % łatwy do przewidzenia — 2:0 
udujemy arenę dla dinozaurów z naszego ogrodu. Umieszczamy po obu stronach trybuny a dla prehistorycznych gadów 
dla gości i decydujemy, jakiego rodzaju pokazy będą się tutaj odbywać z naszego ogrodu 


Wytyczamy alejki, przy któ- 
rych staną wybiegi dla dino- 
zaurów. Zatrudniamy personel 
opiekujący się prehistoryczny- 
mi gadami i stawiamy farmy 
produkujące dla nich żywność. 
Kupujemy zwierzęta, wybiera- 
jąc z bogatej oferty roślinożer- 
ców i drapieżników. Krzyżuje- 
my rozmaite gatunki dinozau- 
rów, a nawet klonujemy je 
i manipulując ich genami, 
tworzymy zupełnie nowe. Każ- 
dy z naszych podopiecznych 
ma inną wielkość, agresyw- 


ność, odmienne potrzeby i po-- 


doba się różnym gościom. In- 
ne gady robią wrażenie na 
emerytach, inne na nastolat- 
kach, a jeszcze inne na dzie- 
ciach i ich rodzicach. 
Dbamy zarówno o samopo- 
czucie zwierząt, jak i o wygodę 
zwiedzających nasz 


| ości 
18 Budujemy arenę, na któ- 


rej organizujemy pokazy walk 
dinozaurów, wyścigi i inne 
konkurencje. Niektórzy z na- 


„= szych podopiecznych są tak 
sm, agresywni, że nudzą się na wy- 
>, biegu i czekają niecierpliwie, 


aż wpuszczamy stworzenie, 
z którym będą walczyć. Nieste- 
ty zdarza się wtedy, że jeden 
cenny gad zagryza drugiego 
i ponosimy straty. 

Nasi goście potrzebują je- 
dzenia i rozrywki — pod tym 
względem wcale nie są mniej 
wymagający od dinozaurów. 
Budujemy dla nich bary i re- 
stauracje, diabelskie młyny, 
place zabaw i inne obiekty. 
Ozdabiamy scenerię, ustawia- 
jąc grupy egzotycznych roślin 
i posągi. Dzięki temu goście są 
zadowoleni, nasz park cieszy 
się rosnącą popularnością 
i odwiedza go dużo ludzi. A to 


oznacza, że zarabiamy coraz f 


większe pieniądze. 


Taf Lewy przycisk myszy 
- wybór opcji i obiektów 
na mapie 
FIEJFRF - przesuwanie 
mapy 
(F) - zatrzymanie gry (pauza) | 


Jeśli nie mamy miejsca 
czy warunków dla 
nowego dinozaura, 
(albo nam się on 

po prostu nie podoba), 
nie umieszczamy go 

na wybiegu, 

ale przechowujemy 
jajko w chłodni 


pa | 


Grafika jest trójwymiarowa, 
a obraz dowolnie oddalamy, 
przybliżamy i obracamy. Nie- 
stety widok z oddali, który 
wybieramy najczęściej, nie od- 
daje w pełni imponujących roz- 
miarów naszych podopiecz- 
nych. Gigantyczne gady za- 
mknięte w obszernych wybie- 
gach wyglądają jak kurczaki. 

Nawet przy maksymalnym 
zbliżeniu kamera pokazuje di- 
nozaury z boku i nieco z góry, 
więc nie robią wrażenia wiel- 
kich. Co gorsza, widać wtedy, 
że ich postacie są kanciaste 
i mało szczegółowe, tak jak in- 
ne obiekty trójwymiarowe. 


W laboratorium 
krzyżujemy dwa 
dinozaury 

i z zaciekawieniem 
sprawdzamy, jaki 
potwór jest efektem 
naszego 
eksperymentu 


Na uznanie zasługują filmy, 
które oglądamy pod koniec 
każdej kampanii. cieszą 
się też, że Dino Island ukazał 
się w polskiej wersji. 


| ! 


Oryginalny pomysł, prostota 
obsługi i ładna grafika to plusy 
Dino Island. podoba 
się opcja krzyżowania gadów 
i tworzenia nowych gatunków. 
Takiego pomysłu nie ma w in- 
nych grach strategiczno-eko- 
nomicznych. Szkoda tylko, że 
grafika jest uproszczona i nie 
podziwiamy olbrzymich zwie- 
rząt spacerujących po wybie- 
gach w pełnej krasie. B 


Dinozaury są 
takie ładne 
tylko we 
wstawkach 
animowanych. 
W czasie 
zabawy straszą 
nas kantami 


KN f 


Dino Island 


I] Producent: Monte Cristo 
Wydawca w Polsce: Cenega Poland 


| Poziom merytoryczny gry 


Moda na dinozaury mi 


fpsóoma testa > Windowsie | 
ecjana Gometea > |] 
werjaa iti? > be | 
| zmrweerwwwwa 


poziom trudności 


nęła już 


dawno temu i gra, która oprócz wielkich | 
gadów nie ma nic do zaoferowania, nie miałaby szans. Jednak Dino Island | 
to dobra menedżerska zabawa, którą przedłuża krzyżowanie gadów 
i tworzenie nowych gatunków. 


zen | 


=> dla średnio zaawansowanych 


M +. 


10% | wkażdym miejscu 

Regulowany stopień trudności — | 10% |lest 
OWAK OWSA ROR: CO AD 

z akceleratorami graficznymi 1,0% | jest 
| Maksymalna liczba graczy RO O ANĄ 

(przy jednym komputerze/w sieci) jeden/brak takiej opcji 

Pentium 166, | 
32 MB RAM, 83 Virge i Voodoo 3,0% | niegrywalne 1 
p spadkiem ozjcwozdiiwiiwiwnnwncwncnio BEÓSĄ i 
POKE m 3.2000 3,0% | chwilami skokowe 4 I] 
Pentium ll660, GA ARD PATNM | 
128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% | płynne 6 Ii 
AMD Duron 800, 

płynne 6 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


Serwis telefoniczny 


Serwis online 


256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


| 
NO am | 

R 

| 


3,0% 


3,0% 


/| Informacja o ilości 


(0 prefiks 22) 868 5261 | 


1,0% www.cenega.pl 
|Fodrcnkużytkowiia | 30% doby _ 
: NN ZCX 
nęka aka 08, etc 
|roneomesamyu | |NOB || 
o 1,0% | bezproblemowe (>0 MB) 3 


PANA A |||... 


Cenallakość 


CENA DYSTRYBUTORA 


OCENA JAKOŚCI 


| 

| , 
SBIÓ AA ŃBE A | 
dobra | 
SAR. | 
| 


znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


Wirtualny.com, Warszawa, 
tel. (0 prefiks 22) 5196969 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


"792/4,28 = 18,46 = dobra 


INK. 


U 


NA 5 d, 


Ludzie w naszej wiosce głodu- 
ją, a ziemia przestaje wydawać 
plony. Starsi osady odnajdują 
opis urządzenia, które odbudu- 
je zniszczony świat. Zostajemy 


'Ang. Radioaktywny opad. Wymowa: folaut 


Gra fabularna na PC | Wracamy do świata 
zniszczonego wojną atomową, aby kontynuować 
dzieło naszego przodka i zaprowadzić porządek 


| __ TRESC GRY 


które zlecają nam zamieszku- 
jące je postacie. 

Problem GECK-a rozwiązu- 
jemy szybko, a przebieg dal- 
szych przygód zależy tylko 
od nas. Pokonując wrogów lub 
wypełniając zlecenia, zdoby- 


smutne, brunatne kolory. Bel- 


A „ ki pasków obsługi przypomi- 


wamy doświadczenie, dzięki 
któremu zwiększamy współ- 
czynniki bohatera. Złe lub do- 
bre czyny sprawiają, że ludzie 
nadają nam przydomki. 


| TECHNIKALIA | 


Ponura grafika, choć w stan- 
dardowej rozdzielczości, two- 
rzy ciekawy nastrój świata po 
wojnie atomowej. Dominują 


nają zardzewiałe mechani- 
zmy. W czasie przygód słyszy- 
my posępną muzykę. 

Grę wydano w polskiej wer- 
sji, jednak przetłumaczono tyl- 
ko napisy. Słyszymy oryginal- 
ne, angielskie wypowiedzi bo- 
haterów, a polski tekst ogląda- 


W zniszczonym 

wojną świecie 

działają 

organizacje 

dysponujące 

nowoczesną 

4 technologią. 

Ten helikopter 

"niedawno rozbił 
| się pod Klamath. 

W dalszej części 

gry walczymy 

ze złowrogą 

organizacją, 

do której należał 


Zdaniem Fallout 2 to 
wybitne dzieło. Takiej swobo- 
dy działania nie daje nam żad- 
na inna gra fabularna. Znisz- 
czony Świat zachwyca nas 
i przyciąga. Polska wersja języ- . 
kowa i niska cena to dodatko- 
we argumenty przemawiające 


my u dołu ekranu. za zakupem tej gry. GiM 
Fallout 2 | 
INFORMACJE O PRODUKCIE i 

Producent Interplay | 


f wysłani na poszukiwania tego dal wydawca oki | 
|| tajemniczego mechanizmu Ludzie żyją Exe j 
|] zwanego GECK-iem (to skrót w osadach zewn pozwy TT | 
od: generator ekosystemu cu- wzniesionych ze Obsługa akceleratora EE | 
downej krainy). śmieci i złomu. Tryb wieloosobowy w sieci brak | 
Wędrujemy przez postnukle- Dawne WYNIKI TESTU | 

arne pustkowia, napotykamy pieniądze Poziom trudności średni j 
kupców i strażników, staczamy straciły Instrukcja dobra j 
walki ze zmutowanymi potwo- wartość, więc Instalacja bezproblemowa | 
rami i bandytami. Odwiedzamy j|| prowadzimy m" RE | 
miasta zbudowane ze śmieci "| handel i . j 

i złomu i wykonujemy zadania, 2| wymienny aja PLATFORMY brak R oi 


*Ang. Czarodziejstwo. Wymowa: łizardry 


= + "EEE : 


ca 
+ 
Bu! 


TREK 


WFCE gd p» OQ 
j | may SZ 
Wizardry 8 
Gra fabularna na PC | Przeżywamy nudną 

przygodę w krainie magii i... mikroprocesorów 


Grafika jest już przestarzała, pobobnie jak inne rozwiązania w tej grze 


GALIDOSCLASA 


Przewodzimy grupie bohate- 
rów poszukujących przedmio- 
tów magicznych. Jeśli zawie- 
dziemy, świat, w którym magia 
występuje obok technologii, 
czeka zagłada. Większość cza- 
su spędzamy, walcząc z po- 
tworami. Te starcia trwają dłu- 
go i są mało realistyczne. 
Ciekawie prezentuje się sys- 
tem rozwoju bohaterów. Na 
przykład umiejętności wzrasta- 
ją, tylko gdy z nich korzystamy. 


Gra pracuje w wysokiej roz- 
dzielczości obrazu, ale trójwy- 
miarowy świat wygląda słabo. 
Pomieszczenia i otwarte tereny 


mają mało szczegółów — oto- 
czenie wygląda sztucznie. Czę- 
sto widzimy dziwne zdarzenia, 
na przykład świece palące się 


5 OWERDYKE | 
Banalna fabuła i trudna walka 
sprawiają, że Wizardry 8 szyb- 


w środku dnia. ko nas nudzi. El 
Wizardry 8 

INFORMACJE O PRODUKCIE p i 
Producent SirTech Ocena: 
Polski wydawca CD Projekt | 
Cena 49,90 zł i 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/2000 j 
Wymagania sprzętowe — PII 233,64 MB i 
Obsługa akceleratora jest, wymagany | 
Tryb wieloosobowy w sieci brak i 
WYNIKI TESTU i 
Poziom trudności średni i 
Instrukcja bardzo dobra | 
Instalacja bezproblemowa j 
Obsługa i działanie bezproblemowe | 
Grywalność dostateczna l 

brak dostateczna | 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


ER AKA 


'Ang.Plemiona. Wymowa: trajbs 


*Ang.Mit: Upadli lordowie: Wymowa: myf: de follen lords 


Gra akcji na PC | W tej grze prawdziwa zabawa 
rozpoczyna się dopiero wtedy, gdy w walce przez 
internet uczestniczy kilkanaście osób 


| __ TREŚĆ GRY | 
W 40 wieku ludzkość podzie- 
lona na konkurujące ze sobą 
szczepy kontroluje ogromny 
obszar galaktyki. Przeciwko lu- 
dziom występuje horda Bio- 
derm — rasa potworów szkolo- 
nych do walki. 

Tribes 2 to strzelanina, która 
przeznaczona jest dla miłośni- 
ków zabawy w sieci. Dołącza- 
my do drużyny rywalizującej 


c.eooooooooo000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


w jednej z ośmiu konkurencji. 
Jeden z graczy zostaje dowód- 
cą oddziału i przydziela nam 
zadania. Taktyka i współpraca 
to klucz do sukcesu. 

Mocną stroną gry jest cie- 
kawy ekwipunek żołnierzy. 
Najważniejszy jest pancerz. 
Od niego zależy nasza zwrot- 
ność, wytrzymałość i dostęp 
do broni. Od pancerza zależy 
również, jakim wehikułem 
kierujemy. W wielu misjach 


Gra strategiczna 

na PC| Pięć lat 

po premierze ta gra 
wciąż jest wciągająca! 


| TRESC GRY | 
Hordy nieumarłych atakują te- 
reny zamieszkiwane przez lu- 
dzi. Prowadzimy wojowników 
do walki z armią upadłych 
lordów. Kampania składa się 


Oddziały nie są duże. Liczy się każdy żołnierz i wybór właściwego szyku 


z 24 misji. Dowodzimy nie- 
wielkim oddziałem, w którym 
liczy się każdy żołnierz. W grze 
nie znajdujemy zróżnicowa- 
nych typów jednostek, ale każ- 
da z nich walczy inaczej. Stara- 
my się wykorzystywać mocne 
strony naszych wojaków i sła- 
bości wrogów. 

Przy planowaniu starcia 
zwracamy uwagę na ukształ- 
towanie terenu i warunki at- 
mosferyczne.Wąskie przesmyki 


W czasie 
walk trafiamy 
na różne 
planety, 
gdzie 
oglądamy 
ciekawe 
krajobrazy. 
Niestety 
często 
jedynymi 
szczegółami 
są wrogowie 
i drzewa 


wykorzystujemy pojazdy na- 
ziemne i powietrzne. 

Co prawda w grze znajduje 
się opcja rozgrywki dla jednej 
osoby, ale gdy ją wybieramy, 
bierzemy udział tylko w mi- 
sjach treningowych. Walka ze 
sterowanymi przez komputer 
postaciami nie jest ciekawa. 


| TECHNIKALIA 
Grafika, choć w wysokiej roz- 
dzielczości, jest przeciętna. Po- 
jedynki rozgrywamy na róż- 
nych planetach, niestety ich 
krajobrazy są niedopracowane 
i wyglądają sztucznie. 

Tribes 2 to bardzo trudna 
gra. Rozbudowanej obsługi 
uczymy się w czasie misji 
szkoleniowych, ale dopiero 
praktyka zdobyta w trakcie 


Tribes 2 | 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Dynamix/Sierra 

Polski wydawca Play it! 
Cena 49 zł j 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 98/2000/NT_ : 
Wymagania sprzętowe — PII 300,64 MB ; 
Obsługa akceleratora jest, wymagany ; 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 999 (praktycznie 64) : 
WYNIKI TESTU | j 

Poziom trudności bardzo wysoki j 
Instrukcja bardzo dobra bol 
Instalacja bezproblemowa 8 
Obsługa i działanie bezproblemowe j 
Grywalność dobra 3 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak „ALAN 


Jeśli chcemy, w czasie zabawy 

przez internet tworzymy własne 
plemię i zapraszamy znajomych, 
aby grali razem z nami 


sieciowych rozgrywek spra- 
wia, że stajemy się dobrym 
wojownikiem i sprawnie eli- 
minujemy przeciwników. 


Tribes 2 cieszy przede wszyst- 
kim miłośników zabawy w sie- 
ci. Do gry dołączono płytkę 
z dodatkowymi planszami, 
edytorem, łatką oraz serwe- 
rem do systemu Linux. M 


Lo 


są doskonałe do obrony 
przed przeważającymi siłami 
wroga, zaś las chroni przed nie- 
przyjacielskimi pociskami. Przy 
słabej widoczności zasięg 
strzału jest ograniczony. 


| TECHNIKALIA | 
Oglądamy trójwymiarowy 
świat, ale grafika jest przesta- 
rzała i mało szczegółowa. 
Bitwy przebiegają krwawo 
i drastycznie. Twórcy poświę- 
cili wiele uwagi postaciom 
bohaterów. Oddzielnie przed- 
stawiono części ciała i ekwi- 
punek bojowy, zatem zdarza 
się, że potężna eksplozja wy- 
rzuca w powietrze miecz po- 
konanego. Dopiero po chwili 
oręż spada na ziemię. 
Sterowanie jest skompliko- 
wane. Mimo opcji grupowania 
oddziałów i ustawiania szyków 
trudno dowodzić liczną armią. 
Między scenariuszami oglą- 
damy filmowe wstawki przy- 
pominające animowane bajki. 
Techniczna jakość filmów jest 
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niska, ale są one bardzo dyna- 
miczne i stanowią ciekawe 
urozmaicenie rozgrywki. 


Pomimo swojego wieku Myth 
nadal jest ciekawą grą. Jednak 
to wydanie uważają za 
nieatrakcyjne: w konkurencyj- 
nym Kodeksie Absolutu znaj- 
dujemy pierwszą i drugą część  Wnaszej armii służą krasnoludy, 
gry po polsku za 69 złotych. Fi wojownicy i barbarzyńcy 


Myth: The Fallen Lords | 8 
INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Bungie/Eidos Ocena: | 
Polski wydawca Cenega Poland j - 
Cena 39,90 zł hm j 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me | 
Wymagania sprzętowe _ P90,16 MB | 
Obsługa akceleratora jest, nie wymagany | 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 16 graczy | 
WYNIKI TESTU | 
Poziom trudności wysoki | 
Instrukcja mierna (plik na CD) | 
Instalacja bezproblemowa i | 
Obsługa i działanie obsługuje tylko akceleratory ZD; | 
Grywalność dobra i | 


POZOSTAŁE PLATFORMY _ bral 


Gra strategiczna na PC | 
Przewodnik GIER jest 
bezcenną pomocą dla 
władców, którzy zamierzają 
ostatecznie unicestwić zło 


Pełna wersja gry na płycie (D | 


| 
Li 


r(nstalujemy i usuwamy grę 


Potężne królestwo staje do walki z siłami Zło, W jednej 
x ostatmieh bitew ginie król. Po dwudziestu latach jego 
syn podejmuje próbę ponownego scalenia król 

Naszym zadaniem jest odkrycie źródła Zła, poznanie 

| tajników władania poddanymi i przywrócenie królestwa 
dawnej chwały. 


'Ang. Car. Wymowa: Gar. Car to ytuł władców Rosji i Bułgarii 


W Instrukcja do edytora map gry Tzar 
AGA. art 


łymagania: 
Procesor P 200, 32 MB RAM, 
DirectX 8.1, 188 ME 


Tzar zostanie zainstalowany w podanym folderze. 
Kliei przyciek Dalej aby zainaalować wtym folderze 
Kliknij przycisk Przeglądaj kbydbiać inny folder. 

pay nie chcesz instalować piogiami Taa kliknij przycisk 


„AProgram Filestlnfinite LooptT zar | 


| 4 Włączamy nasz komputer 
li wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną 
do tego numeru GIER. Pro- 
| gram instalacyjny uruchamia 
| się automatycznie. Na ekra- 
| nie pojawia się menu 


”) Testujemy nasz komputer, 
„ód aby sprawdzić, czy jego pa- 
rametry spełniają wymagania 
gry. W tym celu klikamy na 
przycisk ©. Po chwili w oknie 
pojawiają się wyniki testu. Se- 
mafor © sygnalizuje, czy da si 
grać. Czerwona lampka ozna- 
cza, że komputer jest za wolny. 
Lampka żółta ostrzega, że gra 


) Jeśli program płyty nie 

£. zaczął działać samoczyn- 

| nie, uruchamiamy go ręcz- 
| nie. W tym celu na pulpicie 
Windows dwukrotnie klika- 

| my na [vatsmue'|, Otwiera 


Wymagania 


200 MHz 


EJ Szybkość procezora 


« Ilość pamięci RAM 32 MB 
| się okno, w którym klikamy sfl System operacyjny Windows 98 
| na ikonę: s Karta grafiki Standardowa 
| EB wersja DirectX 8.1 
ECH 4| Karta dźwiękowa jest 
Gry_11_2002 20 Szybkość napędu CD-ROM 8x 


Miejsce na dysku 188 MB 


| Teraz klikamy dwa razy 


| naikonę: 


autorun.exe 


4 2492 MB 


Można grać. Komputer spełnia wymagania gry 


będzie działać, ale animacje nie 
będą płynne. Lampka zielo- 
na oznacza, że nasz pecet speł- 
nia wymagania gry. 


Ą Zamykamy okno, klikając 
F na przycisk [zana], 


By zainstalować grę, klika- 
„Pojawia się okno 


instalatora gry Tzar: Ciężar ko- 
rony. Klikamy na Esz] [ke 
i jeśli chcemy, wybieramy fol- 
der ©, do którego będą kopi 
wane pliki z grą. Klikamy dwa 
razy na [ee] i rozpoczy- 
na się instalacja gry. 


£ Gdy pojawia się komunikat 
o zakończeniu procesu in- 
stalacji, klikamy na [ice]. 


! Uruchamia się program kon- 
figuracyjny opisany w ramce 
Zmieniamy ustawienia gry na 


Rada GIER: Aby ponownie 
uruchomić płytę znajdującą 
się w napędzie CD-ROM, kli- 
kamy na ikonę napędu pra- 
wym przyciskiem myszy, 
a następnie z menu, które się 
rozwija, wybieramy opcję 
Autoodtwarzanie| 


następnej stronie. Gdy jeste- 
śmy zadowoleni z ustawień, | 
klikamy na wyście |, | 


Aby zamknąć menu płyty 
GIER, klikamy na EŻ. Uru- | 
chamiamy grę, klikając na 
[gą Start | ZlErograny | [E Infnite Locp 


4 Klikamy na IAStar EJ Poi 
| [MTecEger] | 


[E Tninte Loop 


rów poznajemy, klikając | 
(EJ © owoc do eiyioro mówcy Tao | 
w menu płyty. Uwaga: Insta- 
lujemy wcześniej program | 
Acrobat Reader z płyty GIER. | 


4 Klikamy na [Ast [EiEcsew] | 
| Emmet] [$ Uemecewta || | 
Otwiera się okno progra- | 
mu usuwającego grę. Kli- 
kamy na przycisk EIEE, 
Program usuwa grę,kasu- 
jąc zawartość jej folderu 
oprócz folderu $ ze stanami | 
gier i naszych ustawień. 


Witamy w świecie Tzara 


Tzar to klasyczna strategia rozgrywająca się w czasie rzeczy- 
wistym. Zbieramy surowce, które wykorzystujemy do budo- 
wania osad i szkolenia armii. Ważne jest odkrywanie nowych 
technologii, dzięki którym opracowujemy coraz lepsze jed- 
nostki i budowle. Walczymy ze złem na lądzie i na wodzie. 


Odwieczne zło, korzystając z pomocy chciwych ludzi, dąży do 
obrócenia świata w zgliszcza. Jedynym człowiekiem, który 
staje na drodze zagłady, jest syn poprzedniego króla — Sartor 


Zmieniamy ustawienia gr 


TZAR - Konfiguracja 


W Miksowarie sprzętowe 


[ Zamień kanety : 
F wyłącz dźwięki Test dźwięku | 

Test muzyki | 
| Najlepsza jakość >] 


Urządzenia MIDI: 
MIDI Mapper [domyślnie] hdi? 


[wyłącz muzykę 


Jakość giy: 
Autodetekcja | [Vruchomienie__] "ma | | 


Klikamy na strzałkę i wybieramy rozdzielczość ekranu. Przy 1024 na 768 punktów widzimy 
więcej szczegółów, jednak gra działa wolno na słabych pecetach. 

Jeśli mamy kilka urządzeń midi do wyboru, wybieramy je kolejno z listy i testujemy 
Wybieramy to urządzenie, które najlepiej odtwarza muzykę. 

Liczba kanałów określa, ile dźwięków jest odtwarzanych naraz. Zmieniamy to ustawienie tyl- 
ko, jeśli na naszym pececie gra działa wolno lub występują problemy z dźwiękiem. 

Na odpowiednio wyposażonych komputerach program odtwarza dźwięk przestrzenny. Jeśli 
nasza karta obsługuje technologię EAX, wybieramy głośniki kwadrofoniczne. 

Jakość grafiki zmniejszamy tylko na bardzo powolnych pecetach. 


Poznajemy opis jednostki 


Mapa terenu. 


Okno dyplomacji. 
Okno wysyłania komunikatu do innego gracza. 


Aktualna i maksymalna liczba ludności w naszej osadzie. 
Okno opisu jednostki wojskowej lub budynku. 


Korzystamy z klawiszy sterujących 
(A - menu gry 


— zapisanie gry 

— wczytanie gry 

= wyniki gry 

— okno dyplomacji 
przyśpieszenie rozgrywki 
— spowolnienie rozgrywki 


Wskaźnik dnia i nocy — po zmierzchu pogarsza się widoczność. 
Zasoby surowców, które posiadamy: złota, drewna, żywności i kamienia. 


Zawartość kieszeni wybranego bohatera lub postacie ukryte w budynku. 
W tym oknie wydajemy komendy jednostkom i kontrolujemy działanie budynków. 


(przytrzymany) — przezroczyste drzewa 
— pomoc Enter — wysłanie komunikatu do pozostałych 
graczy w grze wieloosobowej 


i od 7] do (?) — przypisanie żołnierzy lub 


-od (7) do 7] — wybranie przypisanej grupy 
Ef) - zlikwidowanie przypisania grupy 
do określonego klawisza 


Gdy zaznaczamy oddziśł wojskódyiw oknie po lewej stronie 
ekranu pojawia się jego charakterystyka. 
Obrażenia, jakie jednostka zadaje w czasie ataku. 
Obrażenia, które przyjmuje na siebie pancerz. 
Doświadczenie — im większe, tym wyższe są umiejętności 
bojowe żołnierza. 
Liczba posiadanych przedmiotów. 


POR ujemy się RAZA m menu gr 


j Gdy nie jest zaznaczona żadna 
jednostka ani budynek, na pa- 
sku po lewej stronie ekranu 
widzimy podręczne menu gry. 
Klikając tu, przełączamy się 
na następnego herosa. 
Klikając tu, przełączamy się 
na następnego szpiega. 
Oglądamy kolejno wszyst- 
kie nasze przedmioty. 
Widizmy cele misji. 
Przełączamy się na następ- 
nego wieśniaka bez przy- 
dzielonej pracy. 
Pomoc w czasie gry. 


budynku do klawisza 
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Zaznaczamy jednostki i tworzymy grup 


A 
1 FF NEJ 
Pd DOZ: 


l 
—„B ś PZ >. PW CE ; s R Gm sh Ń 3 i 
h adi wydajemy tylko zaznaczonym jednost- Aby zaznaczyć kilka jednostek, trzymamy lewy Aby do grupy dodać kolejne jednostki, przytrzy- 


kom. Aby wybrać jednostkę, klikamy na nią le- przycisk myszy i przesuwamy kursor, tworząc pro- mujemy i zaznaczamy kolejnych wojaków 
wym przyciskiem myszy. Pojawia się ramka © stokąt ©. Puszczamy przycisk, by zaznaczyć jednostki. tak,jak opisujemy w punktach 1i 2. 


, ć ».j i s Ź WY, 

) Ś 1 „yrfl WORSJA « ŚAM BW” KA 
Aby zaznaczyć wszystkie widocz- Jeśli trzymając (E"*]), klikamy na za- Przytrzymujemy i naciskamy Tak samo przypisujemy do klawi- 
ne na ekranie jednostki danego znaczone jednostki, zostają one wy- od f7] do (7), aby przypisać grupę szy budynki. Dzięki temu dowo- 

typu należące do nas, klikamy dwu- łączone z grupy. Odłączamy w ten spo- jednostek do klawisza. Naciskamy kla-  dząc armią daleko od wioski, szybko 

krotnie na dowolną z nich. sób tylko pojedynczych żołnierzy. wisze od ('] do (7), by ją wybrać. wracamy do niej ustawić produkcję. 


w 


Aby pozyskiwać surowce, zaznaczamy wieśniaka lub ich grupę i klikamy prawym przyciskiem na odpowied- | 
nie miejsce: drewno zdobywamy, ścinając drzewa w lesie ©, a kamienie © i złoto ze skał. 


Wznosimy budowle 


EESUICZEWENC EAH TYLU 
sy 


By przemieścić wybrane jednostki, wskazujemy 
im kursorem cel i klikamy na niego lewym przyci- 
skiem myszy. Po lewej stronie widzimy pasek 
z rozkazami ©. Niektóre jednostki mają dodatko- 
we rozkazy: na przykład chłopi mogą budować, 
a domeną magów i kapłanów jest rzucanie zaklęć. 


Wydajemy rozkazy jednostkom 


Marsz we wskazane wskazanej jednost- | | PRA a ; di ; 

4_ . CUP ACO e „i 148 Me RRC. M NART: Ja Lai WSJ 
KAZ skazanego AREA Aby wznieść budynek, wybieramy wieśniaka lub Wybieramy budowlę albo grupę budowli $, po 
przez nas celu szaru od aktualnej grupę wieśniaków (ważne jest, aby byli to wie- czym klikamy na potrzebny nam obiekt. Przesuwa- 

) Pilnowanie budyn- pozycji do wskaza- śniacy tej samej rasy, inaczej nie daje się rozpocząć _ my budynek w odpowiednie miejsce (ma wtedy ko- 
kiż BEltowań ie nego miejsca. budowy) i klikamy na ikonę lor zielony ©) i klikamy lewym przyciskiem myszy. 
meszwy ) Podnoszenie przed- - — 5 - 

miotu z ziemi. Poznajemy podstawowe budynki i dostępne w nich wynalazki 


5 Odkrywanie mapy 
na wskazanym ob- 
szarze. 
Zatrzymanie się. 
Gdy obok pojawia 
się wróg, jednostka 
atakuje go. 

) Zatrzymanie się 
i atakowanie wro- 
gów w zasięgu jed- 

nostki (żołnierz nie 

podchodzi do nich). 


Klikamy na tę ikonę, aby otworzyć okno, z którego wybieramy, jaki budynek podstawowy wzno- 
simy. Uwaga: Po wybraniu grupy budynków nie daje się cofnąć do poprzedniego menu, więc je- 
śli się rozmyślamy, klikamy lewym przyciskiem myszy na jednego z wieśniaków. 


Wieśniacy znoszą tu żywność z okolicznych pól. Kradzież bydła (Arabowie) — wieśniacy krad- 
Udomowienie (Europejczycy i Arabowie) ną bydło wrogom. Nie warto jej wynajdować. 
— dzięki niemu hodujemy bydło, które dostar- _ Ujeżdżanie (Arabowie) — szkolenie jednostek 
cza nam mleka i mięsa. konnych jest tańsze. 

Jeździectwo (Arabowie i Azjaci) — dzięki nie-  Płodozmian zwiększa ilość żywności przynoszo- 
mu szkolimy strzelców na koniach. nej z pól przez każdego chłopa do 12 jednostek. 
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Poznajemy podstawowe budynki i dostępne w nich wynalazki 


Zbroja łuskowa dodaje jeden punkt do pancerza wszystkich jedno- i | Handel pozwala wymienić dziesięć jednostek wybranego surowca 
stek piechoty. na jedną jednostkę innego dobra (na przykład dziesięć sztuk drewna 
Kolczuga dodaje dwa punkty do pancerza jednostek piechoty. na jedną sztukę złota). Tę niekorzystną wymianę prowadzimy tylko 
Hartowanie stali dodaje jeden punkt do siły ataku wszystkich na- w ostateczności, gdy brakuje nam surowców. 

szych jednostek używających mieczy. Hazard opracowujemy najpierw w gildii kupców. Stawiamy wybraną 
Halabarda (Europejczycy i Arabowie) umożliwia powoływanie do ar- ilość złota i wybieramy prawdopodobieństwo wygranej — im mniej- 


|Z<> Gospoda 


| 
[U 


"mii pikinierów (Europejczycy) i oszczepników (Arabowie). Aby opra- sze, tym wyższa nagroda. Jest to mało przydatne ulepszenie. 

cować Halabardę, najpierw wynajdujemy Hartowanie stali. Najemnicy — płacąc złotem, błyskawicznie uzyskujemy nowych wo- 
Zbroja płytowa (Europejczycy) — dzięki niej szkolimy rycerzy. jowników wszelkiego typu. Technologię tę najpierw opracowujemy 
Jatagan (Arabowie) dodaje jeden punkt do ataku jednostek używa- w gildii wojowników. ; 

jących mieczy oraz umożliwia powoływanie do armii satrapów. Misje herosów opracowujemy najpierw w gildii wojowników. Dzięki 
Rydwan umożliwia powoływanie do armii rydwanów. nim wynajmujemy bohaterów, czyli jednostki, które na starcie mają 


duże doświadczenie, a po wykupieniu dodatkowych udoskonaleń 


0% GWiŻoGE ki GAZER w gildii wojowników szybciej się szkolą. Przy okazji ćwiczą jednostki 
Aby go wznieść, najpierw budujemy kuźnię. znajdujące się obok. 
Inżynieria zwiększa o pięć punktów skuteczność ataku katapult. 


Każdy wybudowany dom zwiększa o dziesięć limit populacji, który 
podany jest w prawym górnym rogu ekranu. Limit nie może przekro- 
czyć liczby wyznaczonej na początku gry (maksymalnie 200). 


Klikamy na tę ikonę, by otworzyć okno najważniejszych budynków 
w grze.Dzięki nim i powstającym w nich ulepszeniom nasza gospodar- 
ka staje się silniejsza, a armia lepiej walczy i ponosi mniejsze straty. 


Jej wybudowanie jest konieczne, aby dało się powoływać do armii 
Medycyna umożliwia leczenie na niewielkie odległości. 
oraz kupujemy liczne udoskonalenia. Fanatyzm o połowę zwiększa wytrzymałość budynków, pozwala 


jednostki poruszające się konno. 
Poznajemy zaawansowane budynki i powstające w nich wynalazki 
z pa 

Postawienie katedry jest konieczne, aby wybudować kościół. 
Leczenie pozwala kapłanom leczyć inne jednostki. 

TOZÓWKo ZKAGANKOARACAWAAZA Błogosławieństwo pozwala kapłanom błogosławić. 

To podstawowa budowla, w której rekrutujemy naszych poddanych Szpiegostwo pozwala powoływać szpiegów w zamku. 

Zbuduj wieśniaka — wieśniacy zbierają surowce, stawiają budynki, na opracowanie Wyprawy krzyżowej. 

przejmują wrogie budowle, a czasem atakują wroga. Wyprawa krzyżowa — aby była dostępna, odkrywamy Fanatyzm. 


Feudalizm (Europejczycy i Azjaci) oraz Niewolnictwo (Arabowie) ob- Umożliwia tworzenie Wyprawy krzyżowej. 
niżają o 20 procent koszt szkolenia wieśniaków. Jeśli mamy zamek Utwórz wyprawę krzyżową — za 1000 złota i 2000 drewna od razu 
Arabów i innej rasy, wynajdujemy oba usprawnienia, aby obniżyć powołujemy do armii 20 konnych krzyżowców. 


koszty powoływania chłopów do 32 jednostek żywności. 

Nauka — po jej wynalezieniu jednostki zdobywają doświadczenie 
i stają się skuteczniejsze w walce. Wynalezienie Nauki jest konieczne, Postawienie go jest konieczne, aby dało się wybudować kościół. 

aby wybudować gildię wojowników. Leczenie pozwala kapłanom leczyć inne jednostki. 

Architektura pozwala budować mosty oraz zamieniać drewniane Błogosławieństwo pozwala kapłanom rzucać czar błogosławieństwa 
mury i bramy w obiekty z kamienia. wzmacniający nasze wojska. 


Meczet (Arabowie) 


Buddyzm (Azjaci) zwiększa odporność budowli i umożliwa wybudo- Szpiegostwo pozwala produkować szpiegów w zamku. 

wanie klasztoru Shaolin. Fanatyzm o połowę zwiększa wytrzymałość budynków, umożliwia 
Wielki mur (Azjaci) — dzięki wynalezieniu tego ulepszenia wszystkie opracowanie technologii Dżihad. 

kamienne mury stają się o 30 procent wytrzymalsze. | > Dżihad — dzięki niemu tworzymy wojowników dżihadu. 


Aby wybudować gildię wojowników, stawiamy kuźnię oraz opraco- 
wujemy Naukę w zamku. 


Shaolin (Azjaci) 
Postawienie go jest konieczne, aby wybudować klasztor. 
Filozofia — mnisi mają od razu drugi poziom doświadczenia, pozwala 


Bohaterstwo — umożliwia nieograniczone zdobywanie doświadcze- tworzyć kapłanów. 

nia przez żołnierzy, dzięki czemu stają się bohaterami. Następuje to, Kung-fu — atak wieśniaków, mnichów i kapłanów zostaje zwiększony 
gdy osiągają 12 poziom rozwoju. Po zamianie żołnierza w bohatera o jeden, daje dostęp do kolejnych technologii. - : 

jeśli chcemy, nadajemy mu imię. Turnieje pozwalają jednostkom dzielić się doświadczeniem. i 
Honor — dzięki temu odkryciu nasi bohaterowie walczą z innymi he- Mistrzostwo — kapłani potrafią szkolić innych do swojego poziomu. 
rosami i stają się znacznie skuteczniejsi w walce. Ninja umożliwia powoływanie w zamku wojowników ninja. 

Sztuka wojny — przyśpiesza zdobywanie doświadczenia przez 


wszystkie jednostki. 

Taktyka — wymaga wcześniejszego opracowania Sztuki wojny, jesz- 
cze bardziej przyśpiesza zdobywanie doświadczenia i pozwala 
na tworzenie manekinów służących do trenowania wojska. 
Kulturystyka (Europejczycy i Arabowie) — jednostki za każdy zdobyty 


Aby wybudować gildię kupców, stawiamy gospodę. 

Szlaki handlowe umożliwiają handel za pomocą karawan, statków 
lub wieśniaków (Azjaci). 

Lichwa — dzięki niej zaciągamy pożyczki w gospodach. 

Hazard — dzięki niemu uprawiamy hazard, wymaga Lichwy. 


poziom doświadczenia zwiększają o pięć swój limit punktów życia. ż Składowanie zapasów (Europejczycy i Arabowie) — o połowę zwięk- 
Taktyka oblężnicza (Europejczycy) — wymaga opracowania Taktyki, sza limit populacji, pozwala zaoszczędzić na budowie domów. 
pozwala produkować ciężkie katapulty. j Owoce morza (Azjaci) o 25 procent zwiększa limit populacji. 

Sława (Europejczycy) — taniej wynajmujemy herosów. Przekupstwo — wieśniacy mogą przekupywać wrogie jednostki. 
Hordy jeźdźców (Arabowie) = zwiększa o dwa siłę ataku i o jeden Kartografia (Europejczycy) z budujemy galeony W porcie. 
skuteczność obrony konnicy. Podatki handlowe o pięć procent podwyższają zysk z prowadzenia 
Janczarzy (Arabowie) — wymaga wcześniejszego opracowania Hord interesów na Szlakach handlowych. 

jeźdźców, pozwala tworzyć w koszarach janczarów. Banki (Azjaci) — co trzy minuty bogacimy się o dwa procent. 

Sun Tzu (Azjaci) — dodatkowo zwiększa prędkość, z jaką jednostki Chemia (Azjaci) podnosi skuteczność ataków z dystansu o dwa. 
Azjatów zdobywają doświadczenie. Proch strzelniczy (Azjaci) wymaga Chemii, o dziesięć procent 


Buszido (Azjaci) — dzięki niemu tworzymy konnych samurajów. 
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wzmacnia atak baszty artyleryjskiej, pozwala odkryć Rakiety. 


KORONU 


Poznajemy gildie 
Kościół/Klasztor 


Szkolimy tutaj kapłanów, którzy leczą i błogosławią nasze jednostki. 
Aby wybudować kościół, stawiamy wcześniej katedrę (Europejczycy), 
meczet (Arabowie) lub Shaolin (Azjaci). 


Szkolimy tutaj magów i odkrywamy ich zaklęcia. 

Czarna magia (Arabowie) — dzięki niej budujemy warsztaty magicz- 
ne, w których produkujemy magiczne przemioty. 

Koncentracja (Azjaci) — przyspiesza regenerację many naszych jed- 
nostek wojskowych. 


Warsztat magów (Arabowie) 


Jego budowa wymaga opracowania Czarnej magii w wieży czarow- 
ników.W warsztacie tworzymy wybrane magiczne przedmioty. 


Stawiamy go na wodzie przy brzegu. Budujemy tu statki i opracowu- 
jemy Desant (Arabowie i Europejczycy) zwiększający ich ładowność. 


W fortach ukrywamy jednostki, których nie chcemy posyłać do 
bitwy. Leczą się tam one z ran. 


Mosty budujemy na wąskich rzekach, aby przeprawiać się na drugą 

stronę. Najpierw opracowujemy Architekturę w zamku. Stawiając 

most, naciskamy fe"), aby skierować go w żądaną stronę. 
LA 


Zdobywamy pożywienie 
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Europejczycy i Arabowie hodują kro- 
wy na farmach. Krowom przydziela- 
my wieśniaków do dojenia, najlepiej 
jednego na trzy krowy. 


Wokół zamków i farm tworzymy po- 
la. Do każdego z nich przydzielamy 
jednego wieśniaka, bo nie uprawiane 
pole po pewnym czasie znika. 


Krowa kosztuje 300 jednostek pokar- 
mu, ale w miarę jak zwierzę się pasie, 
jego tusza rośnie do 600. Jeśli chce- 
my, zabijamy je i zdobywamy mięso. 


W portach budujemy łodzie rybac- 
kie.Wysyłamy je na łowiska © i zapo- 
minamy o nich — kursują między ło- 
wiskami a portem, dostarczając ryb. 


Zazwyczaj jednostki pro- 
dukowane w budynkach 
po ich opuszczeniu stają 
obok. Aby podążały do wy- 
znaczonego punktu zbiór 
ki, klikamy na budynek, 
a następnie wskazujemy 
żądany punkt zborny i na- 
ciskamy prawy przycisk B 
myszy. We wskazanym 
miejscu natychmiast poja- 
wia się flaga 


Je 
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i, 

śli ustawiamy 
ny zamku obok złóż surow- 
ców, nowo powoływani wie- 
śniacy automatycznie zabie- 
rają się do ich wydobywania. 


Targ 

Aby go wybudować, wznosimy gildię kupców. Na targu Europejczycy 
j Arabowie tworzą karawany, które dostarczają złota, wożąc surowce 
pomiędzy targowiskami. Azjaci sprzedają tutaj znalezione lub wy- 
produkowane magiczne przedmioty. 


Manekin (Europejczycy) 
Wymaga odkrycia Taktyki w gildii wojowników. Nakazujemy naszym 
wojskom atakować manekina i w ten sposób trenujemy wojaków. 
Jednostki rozwijamy do określonego poziomu doświadczenia. Aby 
zdobyły więcej doświadczenia, wysyłamy je do prawdziwej walki. 


Baszta rakietowa (Azjaci) 
Aby ją zbudować, odkrywamy Rakiety w gildii kupców. Ta najpotęż- 
niejsza budowla obronna atakuje na odległość 30 z siłą 20. 


Drewniane ogrodzenie 

Budujemy je, by zabezpieczyć osadę przed atakiem. Gdy je stawiamy, 
przytrzymujemy lewy przycisk myszy i przesuwamy kursor, aby poka- 
zać, jak ma przebiegać ogrodzenie. Po wynalezieniu Architektury 
mamy możliwość zamiany ogrodzenia na mur. Jest wytrzymalszy, ale 
do budowy każdego fragmentu zużywamy 20 jednostek kamienia. 


Drewniana brama 
Przejście przez ogrodzenie. Gdy miasto oblega wróg, otwieramy i za- 
mykamy ją sami, bo sterująca nią sztuczna inteligencja wypuszcza 
naszych wojów i wpuszcza przeciwników. Po wynalezieniu Architek- 
tury mamy możliwość zamiany drewnianej bramy na kamieną. 


Szkolimy tu żołnierzy. Ich rodzaj zależy od rasy, którą gramy. W miarę 
poznawania nowych technologii stają się dostępne lepsze jednostki. 


Wieże zapewniają dobrą obronę przed wrogą piechotą. W miarę 
potrzeb przebudowujemy je na bardziej zaawansowane. 


Magazyny stawiamy obok odległych złóż kamienia i złota. 
Kamieniołomy — po ich wynalezieniu wieśniacy za jednym razem 
przenoszą 12 zamiast dziesięciu jednostek kamienia. 
Wzbogacanie rudy — gdy je opracowujemy, zamiast dziesięciu jed- 
nostek złota wieśniacy przenoszą 12. 


Tartaki wznosimy między drzewami, aby przyspieszyć wycinkę — to 
tutaj wieśniacy znoszą pozyskane drewno. 

Piła — dzięki tej technologii zamiast dziesięciu wieśniacy przenoszą 
od razu 12 jednostek drewna. 

Kusza — zwiększa o jeden punkt siłę ataku jednostek strzelających. 
Długie łuki (Europejczycy) — dzięki nim tworzymy strzelców. 


Pole uprawne 
Podstawowe źródło pokarmu.Wieśniacy przydzieleni do pól znoszą 
żywność do zamku lub na najbliższą farmę. 


Często opłaca się nam 
przejmować niebronione 
budynki przeciwnika. Za- 
znaczamy liczną grupę 
chłopów i klikamy prawym 
przyciskiem myszy na wro- 
gą budowlę. Wieśniacy za- 
czynają kopać wokół bu- 
dowli — w efekcie spada jej 
wskaźnik serca ©. Kiedy 
osiąga zero, budowla prze- 
chodzi w nasze ręce. 


punkt zbor- 
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Rozbudowujemy wieżyczki 


Bain: 


Baszta 


| Po odkryciu w zamku 
technologii Architek- 
tura strażnice przera- 
biamy na baszty. Sil- 


Baszta strażnicza 


Y 


IAMVD 


W warsztacie odkry- 
| wamy Baszty straż- 
| nicze. Ich siła ataku 

jest ogromna, ale ku- 


| Wieże szybko przera- 
biamy na dużo wytrzy- 
malsze i groźniejsze 
strażnice. Uwaga: Pod- 
czas przeróbki wieża niej atakują i są dużo le armatnie nie za- 
jest bezbronna! wytrzymalsze. PO wsze trafiają w cel. 
12 16 40 
16 15 


Wieża to podstawo- 
wa wersja konstruk- 
cji obronnej. Ulep- 
szając ją, tworzymy 
coraz potężniejsze 
budowle. 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
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[i 34 k [i 
Czasem znajdujemy przedmioty, | | Oglądamy przedmioty, klikając na 
które zabiera dowolna z naszych jed- | | żółty guzik ©. Klikamy na przedmiot 
nostek. Są to miecze, napoje uzdra- | prawym przyciskiem myszy, aby go 
wiające lub księgi z czarami porzucić albo lewym, aby go użyć. 


W razie zagrożenia nakazujemy, aby | Obok ikony dziurki od klucza © wi- 
wojska ukryły się w zamku lub wfor- |dzimy liczbę żołnierzy ukrytych 
cie. Są tam bezpieczne, a ponadto od- | w budynku. Klikamy na ikonę ©, aby 
zyskują zdrowie. wypuścić ich na zewnątrz. 


| Dobrze sprawdza się prze- Nadaje się do niszczenia 
wojsk na brzegu.Transpor- 


tuje jednostki lądowe. 


Szybko i z bezpiecznej od- 
ległości niszczymy nią mu- 
ry i wieże wroga. 


Sprawnie niszczy wrogie za- 
ciwko wrogim jednostkom. budowania i transportuje 
Chronimy ją przed atakiem. morzem jednostki lądowe. 


warsztat warsztat 4 ort or! 
14 12 10 
110 250 700 
10 25 18 
0 0 0 


Wymaga wynale- 
zienia Długich łu- 
ków. Ma duży za- 
sięg wzroku. 


Silniejszy od pie- 
chura, ale i droższy. 


Wymaga opraco- 

wania Halabardy 

Stosujemy go tak w kuźni. Skutecznie 
jak piechura. zwalcza konnicę. 

koszary koszar koszar 

c 12 


Podstawowa i ta- 
nia jednostka woj- 
skowa ustawiana 
w pierwszej linii. 


Łuczników trzyma- 
my na tyłach, skąd 
skutecznie atakują 
wrogą piechotę. 
koszary koszary 
z 6 
65 50 
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Ciężka katapulta 


jj Wymaga Taktyki 

|| oblężniczej z gildii 

| wojowników. Dosko- 
nała broń do nisz- 
czenia umocnień. 


Wymaga Karto- 
grafii z gildii kup- 
ców. Zwalcza stat- 
ki i transportuje 
piechotę. 


Pojawia się po opra- 
cowaniu Szpiego- 
stwa. Kiedy zabija 
wroga, przybiera je- 
go wygląd. 


| 4) i Zbroi płytowej tych rycerzy po 

|EssaÓ| z kuźni. Szybki,  |BB2Ż2I| opracowaniu w ka- 
dobry przeciwko tedrze Wyprawy 

łucznikom. krzyżowej. 


3d Wymaga stajni Przyzywamy grupę 


zamek 


warsztat 


__ port 


koszary katedra 


12 


120 180 


180 


12 14 


14 


35 
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Kapłan jest wrażliwy na obrażenia i potrzebuje dobrej ochrony. 
Wykorzystujemy jego silne ataki. 

kościół Uzdrawianie — kapłan leczy jednostkę, po 
18 wynalezieniu Medycyny także na odległość. 
60 Błogosławieństwo — ataki wskazanej grupy 
20 jednostek na pewien czas stają się silniejsze 
0 o pięć punktów. 


Po opracowaniu dodatkowych czarów w wieży magów staje się po- 
ważnym zagrożeniem dla wroga. Chronimy go przed atakiem. 


wieża magów 
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Piorun — uderza piorunem, raniąc wroga. 
10 Nietoperz — tworzy nietoperze zwiadowców. 
Zamrożenie — rani i unieruchamia wrogów. 
Golem — tworzy potężnego golema. 


Niewidzialność — ukrywa jednostkę. 


rc rane 


Szkolimy go po opracowaniu Jataganu 


| Arabski piechur jest dużo słabszy niż je- 
go odpowiednik u Europejczyków. Przy- 
daje się tylko na początku gry. 


Łuczników trzymamy na tyłach, skąd 

sprawnie eliminują piechotę. Atakują po- w kuźni. Jest to silniejsza i znacznie 

jedynczych wrogów. I | przydatniejsza wersja piechura. 

koszary koszary koszary 
e 6 A 
50 3 50 120 
6 5 ; 
1 0 


Wymaga stajni i opracowania Jeździec- 
twa na farmie. Świetny do szybkich ata- 
ków na wieśniaków oraz do zwiadu. 


| Tworzymy ją po wzniesieniu stajni. Jest 
dobra do zwalczania jednostek atakują- 
cych na odległość. 


koszary koszary koszary 
Ę 7 


Tworzymy go po opracowaniu Halabar- 
dy w kuźni. Jest to dobra jednostka 
do zwalczania konnicy. 


75 90 75 
6 10 6 
2 2 2 


Tworzymy go po opracowaniu Szpiego- 
stwa w meczecie. Szpiedzy potrafią 
po zabiciu wroga przybrać jego postać. 


Wymaga wynalezienia Dżihadu. Przemie- 
niamy w nich wieśniaków. Są tani i silni, 
ale mało wytrzymali. 


Tworzymy go po opracowaniu technolo- 
gii Janczarzy w gildii wojowników. To 
szybka i silna jednostka. 


koszary koszary zamek 


130 110 180 
18 


Kapłan jest wrażliwy na ataki, więc potrzebuje dobrej ochrony. Wyko- Wrażliwy na ataki mag staje się poważnym zagrożeniem dla wroga 
rzystujemy jego potężny atak na wielką odległość. po opracowaniu w wieży magów dodatkowych czarów. 

kościół Uzdrawianie — kapłan leczy wskazaną jed- wieża magów Ognisty deszcz — rani jednostki wroga. 

18 nostkę, po udoskonaleniu także na odległość. 10 Latający dywan — tworzy latający dywan, 
60 Błogosławieństwo — wskazana grupa jedno- 60 którym transportujemy oddziały. 

20 stek uzyskuje na pewien czas atak silniejszy 5 Magiczna wizja — pokazuje część mapy. 

0 o pięć punktów. 0 Dźin — tworzy potężnego dżina. 


Samuraj konny 


skowa w grze. Roninów 
tworzymy tylko na starcie. 


Oddziały łuczników trzyma- 
my na tyłach, skąd ostrzeli- 
wują wrogą piechotę. 


koszary 


koszary 


ejsce 5 koszary 


50 
7 
0 


Wymaga stajni i Jeździec 
twa z farmy. Świetny do 
atakowania wieśniaków. 


6 


Podstawowa jednostka pie- 
choty, staramy się ich uży- 
wać zamiast roninów. 


koszary 


"| Wymaga stajni. Dobry do 


zwalczania jednostek ra- 
żących na odległość. 
koszary 


50 


120 


5 
0 


Rydwan pancerny 


ak technologii Ry- 
dwan z kuźni. Wytrzymały 


| na ataki wroga. 


75 


0 


Kapłani Azjatów są wytrzymali, ale nie potrafią razić na odległość, 


a ich atak jest słabszy niż u innych ras. 


klasztor Uzdrawianie — kapłan leczy wskazaną mu so- 


- juszniczą jednostkę. 


120 Błogosławieństwo — grupa jednostek uzysku- 


je na ograniczony czas atak wzmocniony 
o pięć punktów. 


KTMOTRY 


10 


4 


|| Wymaga technologii Ninja 


z Shaolinu. Ninja potrafi ma- 
skować się przed wrogiem. 


zamek 


M Szkolimy go zamiast sa- 


murajów po opracowaniu 
Kung-fu w Shaolinie. 


klasztor 


| Mag Azjatów jest wytrzymalszy niż podobne jednostki Europejczy- 


ków i Arabów. I równie niebezpieczny, gdy zna wszystkie czary. 
wieża magów Petryfikacja — zamienia jednostkę w kamień. 


10 Ognisty pocisk — zadaje obrażenia celowi. 
60 Smok — przywołuje smoka. 
8. Wir— tworzy wir który uszkadza statki. 


0 Szał bitewny — wróg atakuje swoich. 
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Poznajemy nasze korzenie 
| a Sartór! ko 
W: 


Nakazujemy wieśniakowi iść w lewo, przez pola 
uprawne. Dochodzimy do chaty wuja Sartora t 
— dalej akcja toczy się już bez naszego udziału. 


w 


Teraz klikamy prawym przyciskiem na Woolina 
i wszystkie zaznaczone jednostki ruszają za nim. 
Idziemy na północny wschód. 


Docieramy 


żnej dziurze w ziemi 


PRZEWODNIK 


Z czarownikiem idziemy drogą na północ.Przy po- 
skręcamy w lewo i do- 


na miejsce zasadzki i rozpoczyna- 
my walkę. Nie jest trudna — z pojedynczymi wro- 
gami żołnierze radzą sobie bez naszej pomocy. 


1 0 Docieramy do atakowanej osa- 

dy. Czeka nas duża bitwa, więc 
rozdzielamy bohaterów. Każemy im 
zabijać tylko pojedynczych wrogów. 


wadzamy do niego obu bohaterów 
i dostajemy zadanie. 


Idziemy na południe, a za mo- 

stem na wschód. Trzymając się 
w grupie, łatwo zwyciężamy widma 
na cmentarzu. Wracamy do wioski. 


Nie atakujemy poborców. Czeka- 
my, aż wieśniacy rozpoczynają 
walkę. Oszczędzamy bohaterów 
i nie rzucamy ich na pierwszą linię. 


RZ % 

i - wyk jedna po 
drugiej wszystkie jed- 

nostki wroga. Gdy osiąga- 

my sukces, tam gdzie były 

kości, pojawia się plac bu- 


172 zamku zakłada 


Stały dopływ żywności jest po- 
trzebny do wyszkolenia kolejnych 
wieśniaków, którzy ścinają drzewa. 


1 Do placu przydziela- 
my wieśniaka ©. Jeśli 
wszyscy w osadzie zginęli, 
jeden wieśniak pojawia się 
tam, gdzie nasza drużyna 
rozpoczynała misję. 


my pola. 
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są wrażliwe na nasze ataki. 


Witaj w moim obozie, 

szlachetny panie. Mam 

na imięWoolin. Byłem 

półyjacisiem I doradca 
| twojego ojca 


b 


Rozmawiamy z dowódcą i cały oddział (poza 
Woolinem) przechodzi pod naszą kontrolę. Za- 
znaczamy wszystkie jednostki, trzymając (E"*). 


Gdy wróg orientuje się, że wpadł w pułapkę, wy- 
syła posłańca na koniu ©. Zatrzymujem 


1 W czasie walki wykorzystujemy 

nasze wieżyczki w osadzie. Wa|- 
czymy w ich pobliżu i atakujemy wro- 
gów, którzy chcą je zburzyć. 


Gdy mamy duży dopływ drewna, 1 
rozpoczynamy budowę wież. Te, 
które już wzniesiono, rozbudowujemy 

i przekształcamy w strażnice. 


1 Bohaterów wprowa- 

dzamy do zamku, aby 
wyleczyli rany. Czekamy 
na wroga. Atakuje bez kata- 
pult, więc do obrony wy- 
starczają wieże. 


1 W lesie budujemy tar- 

tak i wysyłamy wie- 
śniaków do ścinania drze- 
wa. Zatrudniamy do tej pra- 
cy nawet do 20 naszych 
poddanych. 


Kiedy wróg atakuje, ukrywamy 
wieśniaków. Kilkanaście strażnic 
bez trudu broni osady. Niedobitków 
wykańczają bohaterowie. 


Na południu odkrywamy farmę, a dalej złoże 
I kamienia i magazyn. Wieśniaków stojących 
obok budynków kierujemy do pracy. 


2 Przed rozpoczęciem rozbudowy zwiedzamy 
okolicę — znajdujemy sojusznicze budynki 
i chętnych do pomocy wieśniaków. 


Na południe od zamku stawiamy dwie wieże, 
*TFaby nie przejmować się pojedynczymi jednost- 
kami wroga błądzącymi po okolicy. 


23 Dalej na wschód jest złoże złota i magazyn. 2 
Teraz brakuje nam tylko drewna — szkolimy 
więc nowych wieśniaków i wysyłamy do lasu. 


Rozpoczynamy szkolenie kolejnych rycerzy 
i łuczników. Wysyłamy też bohatera w góry 
na południowym zachodzie. 


my zbroję płytową 


2 W kuźni opra 
niezbędną do szkolenia rycerzy. Potem opra- 
cowujemy ulepszenia ataku i pancerza. 


* 


29; usunięciu bestii krasnolud daje nam 3 Niezależnie od tego, co wybieramy, atakujemy 
s do wyboru dwie nagrody: przedmiot zwięk- „2 N/wroga. Jeśli pozwalamy zbytnio mu się rozwi- 
szający o 50 obronę lub pomoc jego towarzyszy. nąć, trudno nam go pokonać! 


2 Na północy znajdujemy tartak oraz farmę 
otoczoną polami uprawnymi. Wieśniakom 
od razu każemy pracować na polach. 


2 Obok zamku budujemy kuźnię, stajnię i warsz- 
tat. Wznosimy także dwa albo trzy forty, aby 
szybciej szkolić nowe jednostki. 


| Przywódco krasnoludów, Przybyłem tutaj, 
aby prosić cię o pomoc w walce 
przeciwko złomu Lordów Dreadowi 


| 
| 
| 


2 W górach krasno 
camy do bazy, zbieramy nasze siły i ruszamy 
na teren opanowany przez orków. 


budynków, niszczymy rozstawione wewnątrz 
bazy przeciwnika wieżyczki. 


Organi odsiecz 


3 Aby szybko zbierać żywność, wznosimy port 
i budujemy w nim łodzie rybackie. Łodzie wy- 
syłamy na miejsca połowu ryb. 


jay 


3 Tuż za mostem budujemy kuźnię, warsztat 
i trzy budynki koszar. W koszarach masowo 
szkolimy piechurów i wysyłamy na wroga. 


W porcie produkujemy karaki, które przewożą 
nasze jednostki na drugi brzeg. Rozważamy 
budowę koszar po drugiej stronie. 


4 Gdy wróg atakuje, czekamy, aż pozostawia 
w tyle katapulty i łuczników. Wtedy uderzamy 


na nie małymi grupkami. 


3 Kilkunastu wieśniaków odprawiamy do ścina- 
nia drzew. Zatrudniamy też kilku do wydobycia 
złota i kamienia ze złóż. 


36): piechurów paraliżuje przeciwnika, a my 
tymczasem podprowadzamy pod jego wie- 
życzki i budynki balisty. 


USE sie zmienity. Dodsąg nowy żidkcń 


3 Aby mieć szansę na zwycięstwo, potrzebujemy 
ponad 100 jednostek, najlepiej rycerzy. Nie 
ukrywamy ich w fortecy, tylko w rogach planszy. 


4 Uważamy, bo wróg przez pewien czas otrzymu- 
je posiłki. Najgroźniejsze są ciężkie katapulty 
— powstrzymujemy je szybkimi atakami rycerzy. 
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3 ĄŚ drewno i żywność trafiają do naszego 
skarbca, szybko wysyłamy paru wieśniaków 
na północ (prawym mostem). 


3 obrona zamku. Cały czas prowadzimy zbroje- 
nia. Wynajdujemy i masowo szkolimy rycerzy. 


4 Przy drogach z zamku, blisko krawędzi plan- 
szy, stawiamy wieżyczki. Ich zadaniem jest 
zniszczenie pierwszej fali maszyn oblężniczych. 


4 Jeśli po bitwie misja nie kończy się, przecze- 
sujemy teren w poszukiwaniu zagubionych 
jednostek i budynków wroga. To dopiero początek! 


Tajne kody do gry publikujemy na stronie 73 


zna na PC | Dzięki deh 
podbijamy sąsiadów i zakładamy 
| kolonię w średniowiecznej Anglii, 
władając Polską 


LHLTTELAPNA 


K8 GRY Polska_ 


POŁANO 


Aby zapisać stan gry, wciskamy kla- 
wisz (es), a następnie wybieramy 
opcję [Base Game], W okienku 
wpisujemy nazwę zapisu, zatwier- 
dzamy go, wciskając Enter i klikamy 
na ©. Aby wczytać grę, wciskamy 
klawisz (e), wybieramy opcję 
[Eead Game] j klikamy na nazwę za- 
pisu, który chcemy przywołać. 


Rady ę 
Aby zapisać grę bez wychodze- 
nia do głównego menu, w trak- 5 E3 
cie zabawy wciskamy klawisze Mapa strategiczna pokazuje Przegląd budżetu: zestawienie Wznoszenie budynków * 
EDI. Zapisaną w taki sposób granice naszego królestwa oraz wydatków oraz dochodów Szkolenie armii 
grę wczytujemy, wybierając z li- granice tych państw, w których naszego królestwa Okno, w którym przeglądamy 
RAA A. s k Ra: mamy szpiegów Raport siatki szpiegowskiej budynki lub armie znajdujące się 
WET RE KOLE OE dniej Pasek opcji gry Lista spadkobierców naszego w danej prowincji 
tury, wczytujemy plik o nazwie Zestawienie armii władcy Skarbiec 
a Przegląd stosunków 3 Przegląd państw wraz z opisem Aktualny rok 
MASCE dyplomatycznych bieżącej kampanii Zakończenie tury 


K Kdiiputer = 1:44 f 
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7 SCO CE SAECO SOA 


Almohadzi 


Bi 


Duńczycy 
Egipcjanie 
Anglicy 
Francuzi 
Niemcy 
Włosi 
Polacy 
Rosjanie m 
Hiszpanie 
Turcy 


Kampanię dla pojedynczego gracza rozpoczy- 
namy od wyboru ogólnego poziomu trudno- 
ści. Następnie decydujemy, w jakim okresie hi- 
storycznym © rozpoczyna się rozgrywka. Wy- 


„Jedne mocarstwa mają korzystną sytu 


bieramy również warunki zwycięstwa, a więc 
czy podbijamy wszystkie prowincje © czy zbie- 
ramy jak największą liczbę punktów chwały 


Rok rozpoczęcia gr 


rok 1087 
rok 1205 
rok 1321 


Nazwa okresu 


1 Glorious Achicvemenio 
jg nr zj 


High Period _ Late Period 
łatwiej bez zmian 
nieco trudniej trudniej 
trudniej trudniej 
łatwiej łatwiej 
bez zmian bez zmian 
bez zmian łatwiej 
bez zmian bez zmian 
łatwiej łatwiej 
trudniej trudniej 
nieco trudniej łatwiej 
bez zmian bez zmian 
trudniej łatwiej 


Early Period 
łatwiej 
zantyjczycy dużo łatwiej 
bez zmian 
łatwiej 

bez zmian 
trudniej 

bez zmian 
bez zmian 
trudniej 


EGE) 


trudniej 
trudniej 


Wybierając mocarstwo, na czele którego stajemy, zwracamy uwagę na modyfikator ogólnego poziomu trud- 
ności gry 
— już na początku gry borykają się z wieloma problemami. 


ację polityczną i ekonomiczną, inne — na przykład Polska 


Raport o zdobytych punktach chwały przywołuje- 

my, klikając na ikonę ©. Punkty są zliczane w wy- 
branych latach © według warunków zwycięstwa, 
które mają osiągnąć poszczególne królestwa ©.Wy- 
sokość słupków na wykresie © przedstawia sumę 
punktów chwały, ktore zdobyły do tej pory wybrane 
mocarstwa. Klikając na tarcze innych państw, 
| sprawdzamy, jakie są cele polityczne, do których dążą 


Marriage Propował 


E 
nę 4 


Władza w państwie jest dziedziczna, więc nasz król powi- 
nien zdobyć żonę, aby mieć potomka. Przyjmujemy oferty 
sąsiadów lub wysyłamy emisariusza do obcej księżniczki. 


poezji 


2 Listę następców tronu oglądamy, klikając na „ Władzę 
dziedziczy pełnoletni syn władcy. Jeśli go brak, rządy obej- 
muje brat zmarłego. Wygaśnięcie rodu oznacza naszą klęskę. 


Nacja, która została zniszczona, co 

pewien czas próbuje upomnieć się 
o swe miejsce w historii. Czasem 
na ziemiach upadłego mocarstwa po- 
jawia się samozwańczy władca pro- 
wadzący ze sobą kilka oddziałów. Jeśli 
tacy buntownicy pojawiają się w ob- 
rębie naszego mocarstwa, natych- 
miast ich eliminujemy. 


Bór | s p APA ii 
EWIE ry |erteew zs O 
oce Ż M 


rywalizujący z nami władcy i królowie. 


W prowincjach sąsiadów umies 
agentów — emisariuszy, księżniczki, d 
nych, zabójców i szpiegów. Dostarczaj 


macji o prowincjach i armiach wrogów 


by zawrzeć sojusz, wysyłamy emisariusza 
do sąsiedniego króla albo do jego posła. 
Układ zawiera również księżniczka, gdy zosta- 


je żoną władcy lub królewicza. 


Aby dowiedzieć się, kto rządzi daną pro- 

wincją, chwytamy emisariusza, przesuwa- 
my go nad wybrany region i czekamy na uka- 
zanie się informacji o jej właścicielu 


zczamy 
uchow- 
ą infor- 


4 obniża morale wrogiego dowódcy, 
a zabójca eliminuje wodzów i władców. Im 
lepiej strzeżony jest cel, tym mniejsza szansa 
na powodzenie zamachu 


Jeśli chcemy, za pośrednic- 

twem emisariusza próbujemy 
przeciągnąć wrogą armię na na- 
szą stronę. W tym celu przenosi- 
my figurkę dyplomaty na wska- 
zany oddział. Koszt przekupienia 
armii zależy od jej liczebności i lo- 
jalności dowódcy. Najwierniejsi 
odrzucają nasze propozycje bez 
względu na oferowaną sumę. 


Zarządzamy prowincjami 


PJ sej sja AE WZ 


Chernigow 


Zdobyte ziemie ulepszamy, doprowadzając upra- 

wę (Improved Farmland) do poziomu +40%. Dal- 
sze udoskonalenia (do +80%) wprowadzamy tylko 
w najbardziej dochodowych prowincjach. 


Livonia 


PMWSY: SR 


Todt gode > 


Taxation | Yay Migh 
Lopalty: 15% 


Zeak 1% 


FEETKZEG 


There is 2 5% chance sł a rebeliion here this pear. 


| Armies crossiną This border 10 fight in Poland can 
| espict battles to tale place on the following terrain « 


Zocation ; Inland 
Mista : Tłatland 
Tenain : Dusk Grassiani 

Wnierways « None 


| *) Dodatkowe zyski przynosi nam handel i górnic- 

two. Wznosimy kopalnie tam, gdzie znajdują się 
surowce ©. Zyski z handlu zależą od liczby towarów 
dostępnych w danej prowincji 


„xgl / Wojsko stacjonu- 


jące w prowin- 
cji © zwiększa po- 
| ziom lojalności, dzię- 
| ki czemu podnosimy 
|| podatki bez ryzyka 
„| buntu. lm więcej żoł- 
| nierzy, tym wierniej- 
szy jest lud. Do pilno- 
wania porządku naj- 
lepsze są oddziały 
chłopów (Peasants). 
Są one liczne i tanie 

w utrzymaniu. 


Władzę w prowincjach powierzamy dowódcom. Tytuł sym- 


_f bolizuje kuferek 
go przywódcy. Zaszczyty państwowe £ 


„który przenosimy na figurkę wybrane- 
przydzielamy nieza- 


leżnie od tytułów uprawniających do władania prowincją. 


Provincial title 


te. gramt the brarer tha title ol 


Amir of Byria 


By the grace st Allah, the mer 
tinle is a mark 


pną zak 


|71 g ||98 


FPaetenęnzynycnh 


Palestine 


Ineome_483 
Resources: None 
Tradabie goods: None 


Taxation 


£opalty: 106% 


or ite Kniginta 
xd here gain a © 
val 


Armies docsiną thin botder to fight in Arabia can 
«post batjies 19 takc place on the following Terrain 


Location - Inland 


Podnoszenie podatków © zwiększa wpływy ©, 
ale podnosi także ryzyko buntu. Dlatego ustala- 

my podatki na takim poziomie, aby lojalność miesz- 

kańców prowincji wynosiła co najmniej 100%. 


5 radzą zlecić 
regulowanie po- 
datków komputero- 
wemu asystentowi. 
By go uaktywnić, kli- 


kamy na ©, a na- 
stępnie zaznaczamy 
opcję ©. Podatki są 
ustalane na najwyż- 
szym bezpiecznym 
poziomie, biorąc pod 
uwagę liczebność 
stacjonującej w pro- 
wincji armii. 


Po przydzieleniu tytułu zwiększają się wybrane cechy 

dowódcy. Szczegółów dowiadujemy się, klikając na tytuł 
prawym przyciskiem myszy. Cechy zarządcy wpływają na lo- 
jalność i dochody z prowincji. 


Pasek strat 
9 Podręczna mapa 
Pasek przyspieszania czasu 
9 Informacja o rezerwach 
Liczba jeńców 


Rozkazy 
Zatrzymać się 
Przywołać uciekinierów 
Wycofywać się 
Połączyć oddziały 


Komputer SĘ 
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3 Lista naszych oddziałów 


Informacja o wskazanej 
jednostce 
Wezwanie posiłków 


) Zmiana szyku jednostek 


Formować szyk zwarty 
Formować szyk 
rozproszony 
Formować klin 


) Wszyscy na wroga 


» Wskaźnik czasu, który 


mamy jeszcze 

na rozegranie bitwy 
Pasek rozkazów 
wydawanych oddziałom 


D Utrzymać szyk 


za wszelką cenę 
Atakować bez rozkazu 


» Utrzymać pozycję 


Strzelać bez rozkazu 


Poznajemy mocne i słabe strony żołnierz 


The Teutonic Knights ar an order of German Knights. 
tommilted to fighting against herctics. infideis and 
pagans ałihc. Thcy are <asily the cquałs in combat of the 
other Orders of Rmighihood, if not quile so disciplined. 
This lach of discipline is of mo comfort to those facing 
Teutonic Knights! 


with 


Men : 29 [Ę 


£opalty : y ; Walor : 0 


Piety : | Bupport tosts: 36 ff 


Dread : Armour upgrade : W 


c md : | 
omma! | Irresistible charge 


Gxslient attach 


Acumen : 


Umit Ccader : Otto von Bohmen 


k Lino» . 
T4:4 A) * ge orm 


! 0 o go o 53 |.- 
German unit | 
Pei . + 


NACZCYWI 


Aby obejrzeć szczegóły opisujące jednostkę, stay na jej A. prawym przyciskiem myszy. 
Pod nazwiskiem dowódcy ©) widzimy liczebność oddziału ©, jego męstwo ©, roczny koszt 


utrzymania ©, wzmocnienie pancerza © i specjalne właściwości 


Przed rozpoczęciem bitwy otrzymujemy raport 
o pogodzie. Walczymy w słoneczny dzień, jeśli ma- 


) Aby ustawić armię w szyku, klikamy prawym 
przyciskiem myszy na ikonę 


i wybieramy for- 


Uzupełniamy strat 


|53 s) a k 


k. I 
Term. óć na ZÓGOE pełnej liczebności 

oddziału jest łączenie wykrwawionych jednostek. W tym 
celu wciskamy (M), klikamy na osłabiony oddział i na forma- 
cję, do której chcemy go włączyć. Chwała połączonych jedno- 
stek zostaje uśredniona. 


Bi OWETYTETTENENTA 
TT Dear osa miki kstogcć 


Łączenie jednostek możemy zlecić komputerowemu asy- 
stentowi. Uaktywniamy go, klikając na © i zaznaczając| 
opcję ©. Jednak GRY zalecają samodzielne przegrupowy- 
wanie armii, bowiem program czasem łączy oddziały w taki 
sposób, że tracimy przy tym wartościowego dowódcę. 


Ważne jest ustawienie maszyn wojennych, bo nie 
daje się ich przestawić w trakcie starcia. Wysuwa- 


my więcej strzelców niż przeciwnik. Jeśli wróg ma  mację. Decyzję dostosowujemy do jednostek wcho- my machiny do przodu. Gdy balista wyczerpuje swój 


więcej jednostek strzelających, czekamy na deszcz. 


dzących w skład armii i do rodzaju terenu. 


Na miejsce oddzia- 

łów, które wycofały 
się lub zostały rozbite, 
wzywamy posiłki. Klika- 
my na ©, a następnie 
na i wskazujemy 
punkt zborny. Klikając 
na ©, przywołujemy 
kolejne oddziały rezer- 
wowe. Nadciągają one 
ze skraju planszy, na któ- 
rej toczymy bitwę. 


= zs sai ś OJ 


zapas amunicji, wycofujemy ją, wciskając (ETA (M. 


© » Wękąaka jednost- 
ki,aby łatwiej kontro- 
lować poszczególne od- | 
działy, przytrzymujemy | 
klawisz (gm i klikamy 
na oddziały, które chce- 
my połączyć ©. Wybór 
akceptujemy, wciskając | 
klawisz (5). Opcja  po-| 
| zwala wybrać szyk zgru- 
| powanych przez nas od- 
działów. 


Jeśli w trakcie walki 

ustawiamy kursor na 
jednostce, pojawia się 
szczegółowy opis jej 
stanu. Widzimy liczbę 
żołnierzy ©, specjal 
ność oddziału ©, co ro- 
bi w danej chwili ©, 
morale © i zmęczenie 
wojaków ©. Jeśli od- 
dział walczy, pojawia się 
informacja o starciu 


Kai Li 


Szturmując zamek, 

najpierw rozbijamy 
bramę machinami ob- 
lężniczymi, a następnie 
staramy się wedrzeć 
do środka. Jeżeli broni- 
my zamku, przy wrotach 
ustawiamy naszą najsil- 
niejszą jednostkę i sta- 
ramy się jak najdłużej 
blokować dostęp do 
wnętrza umocnień. 


Naval Attack! 


| 
"4 


>" 


"> 


Wrogie statki swobodnie pływają po tym samym 


Z prowincji, w której jest port ©, nasi wysłannicy 
błyskawicznie przenoszą się do dowolnego inne- 
go portu. Gdy mamy port, nasze jednostki wojskowe 
są w stanie dokonać desantu na wszystkie prowin- 
cje przylegające do danej części morza. 


2 


ny 


sant 


Organizujemy krucjatę 


By SAWEBRNE, Kida, ocenie budują 
Chapter House. Teraz wśród dostępnych jedno- 
stek pojawia się symbol krzyża. Szkolimy tę jednost- 
kę © i przesuwamy na dowolną prowincję kontrolo- 
waną przez królestwo wyznające inną religię. Wnosi- 
my przy tym daninę dla papieża. 


Obwieszczamy dżihad 


Wyznawcy 


Aby wysadzić desant w odległych prowincjach, 
nasze okręty powinny najpierw opanować akwe- 


takiej trasie znajdują się okręty nieprzyjaciela, de- 


Krzyżowcy wędrują w kierunku celu, choć sami 
wyznaczamy tempo ich marszu. W czasie podró- 
ży dołączają do nich ochotnicy. Jeśli chcemy, przy- 
dzielamy do wyprawy własne jednostki. Liczebność 
armii krzyżowców jest nieograniczona. Czerwona 
flaga 


akwenie. Aby doprowadzić do bitwy, przesuwa- 
my nasze okręty na pionki przedstawiające flotę 
wroga. Starcie na morzu jest rozstrzygane automa- 
tycznie — widzimy jedynie liczbę zatopionych 
okrętów. Decydujący wpływ na zwycięstwo ma licz- 
ba statków i doświadczenie dowódcy. 


łączące port z punktem docelowym. Jeśli na 


na prowincje wroga nie jest możliwy. 


EGVDŁ i 
4 


Wyprawa krzyżowa kończy się dopiero wówczas, 
gdy krzyżowcy zdobywają wyznaczony jako jej 
cel teren. Również utrata prowincji, w której wypra- 
wa się zaczęła, powoduje zaniechanie całego przed- 
sięwzięcia. W danym momencie rozgrywki da się 


pokazuje, że żołnierzy jest ponad 1000. prowadzić tylko jedną krucjatę. 


islamu budują Ribat, 


by uzyskać prawo wezwania wier- 
nych do świętej wojny — dżihadu. 
Jego symbolem jest figurka półksię- 
życa, którą szkolimy podobnie jak 
oddział wojskowy. Liczba wyszkolo- 
nych figurek dżihadu jest nieograni- 
czona, ale tracimy je, jeśli rywal od- 
biera nam terytorium, na którym 


Jako cel dżihadu 

wskazujemy  pro- 
wincję, która kiedyś 
należała do nas. Wy- 
znanie okupanta nie 
ma znaczenia. Przywo- 
łana armia podobnie 
jak krzyżowcy wędruje 
do celu, rekrutując po 
drodze ochotników. 
Ich liczba zależy od re- 
ligii © i fanatyzmu 
danej prowincji. 


stoją jednostki fanatyków. 


p 00. f,0 too 


WESUMI 


i 
i. 


W wybranym momencie używamy dowolnej liczby figurek półksiężyca 

i w jednej turze wystawiamy ogromną armię fanatyków. Niestety wypraw 
nie da się połączyć nawet wtedy, gdy ich celem jest ta sama prowincja.Dżihad 
kończy się, gdy odbieramy rywalowi naszą dawną prowincję. 


PRZEWODNIK 


Tworzymy polskie mocarstwo 


ać Wyehaianiy 
R. 


At War s 4 "3 
W: « 


Jing GWladystaw I 


|, z 
NNT k 


BRALIÓETIAŁRC 
A, 


King Gilfiam LIL OM 


p 


Hm «wiasary from The King of Gngland bringa a xd 
proposal of marriage between owr princess and tir 
© 8 royal lin. Buch marriagco acal a ccagefire or allianec, M 
W 
(W* but if pour line is climinatcd they may gain nome claim 
<A, te your lands. Do pou wish to accept thie proposal? 


h ń | k 4 E M h i u 
f pesana zyć grę we wczesnym okresie średniowiecza. Podboje rozpoczyna- 2 Zawieramy układy pokojowe, mariaże i tworzymy dużą koalicję ©. Kiedy po- 

my od odebrania buntownikom Pomorza ©. Dzięki temu blokujemy niemiec- prawia się lojalność Pomorzan, wysyłamy najsilniejsze jednostki na podbój 
ką ekspansję na wschód. Utrzymujemy armię na wybrzeżu, czekając na wzrost Wołynia. Jeśli w bitwie bierzemy jeńców, darowujemy im życie. Dzięki temu 


lojalności. W tym czasie rozwijamy rolnictwo i budujemy kopalnię. polski król staje się coraz bardziej popularny. 


Gosd Nawol 


" «l 
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URIRRIK dh sa | w. Leg] ISBGM| ,, „kż 
 Utrzymujemy armię na Wołyniu aż do uspokoje- Przegradzamy wszystkim Europejczykom drogę „ jerah ki ogromne połacie stepu, osłabiając 
nia mieszkańców i wzrostu lojalności. Na Pomo- na wschód. Umacniamy kraj, rozbudowując Kijów mieszkańców Nowogrodu. Odbieramy im teryto- 
rzu rozpoczynamy budowę portu. Zbieramy najlep- i Polskę. Jeśli Mołdawia jest nadal w rękach rebelian-  ria,na których wybuchają bunty. Jeśli nowogrodzia- 
szych żołnierzy do uderzenia na Kijów. Rebelianci tów — podbijamy ją. Dalsze podboje kierujemy nie mają zbyt wiele ziem, wypowiadamy im wojnę 
wycofują się. Gród zdobywamy szturmem. na wschód i północny wschód. i rozwiewamy ich sny o potędze. 
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Organizujemy silną obronę w Mołdawii i Khazarze — wrotach do Azji Mniej- 7 Decyzja o dalszych podbojach zależy od tego, jak toczą się wojny prowadzo- 
szej. Z portu na Pomorzu © powinny już wypływać pierwsze okręty. Organi- ne przez inne nacje. Nie wolno nam dopuścić do zdecydowanej dominacji 
zujemy desant na Półwysep Skandynawski, a jeśli Szkocją i Walią władają bun- któregoś z mocarstw. Atakujemy silnego rywala, zmuszając go do walki na dwa 
townicy, także na Wyspy Brytyjskie — Anglia staje się polską kolonią. fronty. Polska pod naszymi rządami zostaje europejską potęgą! 
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Gra strategiczna na PC | Dzięki poradnikowi 
nasz ośrodek staje się wakacyjnym rajem, 
w którym niemal nie zdarzają się pożarcia gości 
przez rekiny, a pijackie burdy przebiegają 
| spokojniej niż gdzie indziej 


CIĄGAWK 


Ś 
|: 


Poznajemy podstaw 


| Zarządzamy nadmor- 
skim kurortem. W każ- 
dej misji osiągamy inne 
cele. By wygrać, rozbu- 
dowujemy ośrodek, za- 
trudniamy pracowni- 
ków i wznosimy atrak- 


cje dla gości. Sprzedaje- 
my piwo marki Mroczny 
Gul, Wesoły Full, Jasne 
Oczywiste i oczywiście 
| zarabiamy gotówkę na 
wczasowiczach. Ścią- my Opcje na ekranie głównym. Jeśli 
gawka pomaga chcemy zapisać grę, klikamy na przycisk 
nam odnieść sukces we Gdy chcemy wczytać zapisany wcześniej 
wszystkich misjach. stan rozgrywki, klikamy na 


Posługujemy się ekranem głownym 


kuz) 


Mapa główna 
Minimapa 
Postęp w grze — sprawdzamy, 
czy osiągamy sukces 
Menu budowy obiektów 
Menu scenerii 
Menu obiektów i gości 
Dochody i wydatki 
Przybliżanie i oddalanie 
mapy głównej 
Szybkość przebiegu gry 
Nasza gotówka 
Status kurortu 
) Godzina 
Dzień 
Praca generatorów prądu 
Czas przybycia kolejnych gości 
5) Aktualna liczba gości 
Personel 
) Komunikaty 
Ostatnie komunikaty 
Ź ć ! Menu utworów muzycznych 
= aa nz D a ; Warunki zwycięstwa 
scyeże] © Opcjegry 
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Stosujemy osiem zasad sprawnego zarządzania ośrodkiem 
a e Rx x4 , (6 (- ABBĘ , ą | toma o Posada 


GG 


m. SECLDÓCJ CEECCOŚĆJ o. WMRGRCA a 
W Menu budowy klikamy na siedzi- Klikamy prawym przyciskiem my- Pracowników każdej grupy zatrud- Sprawdzamy, jak radzą sobie nasi 


by pracowników i na mapie szy na wybraną grupę pracowni- niamy na zmiany ©, aby byli do ludzie ©. W zależności od potrzeb 
głównej wskazujemy miejsce budo- ków ©, aby otworzyć okno zatrudnie- | dyspozycji w dowolnej chwili: usuwali | wysyłamy ich w wybrane miejsce lub 
wy. Gdy zostają wymienione, zatrud- nia. Gdy klikamy lewym, kamera śledzi awarie i dbali o dobry humor gościna- | wydajemy polecenie, na przykład 
niamy odpowiedni personel. wybranego pracownika. szego ośrodka. zbierania śmieci 


: = COCCOBCJ 
Często sprawdzamy, co dzieje się Nad budynkiem, w którym nastąpi- Jeśli któraś z atrakcji w naszym ku- 
każemy mu pracować dłużej niż w ośrodku i czy w którymś z bu- ła awaria, pojawia się symbol klu- rorcie często się psuje, klikamy na 
jedną zmianę, Unikamy takiego zda- |. dynków nie ma awarii. Gdy na przy- | [cza ©. Klikamy na budowlę i sprowa- | |nią, wybieramy ikonę klucza 
rzenia lub w ostateczności proponuje- | kład stwierdzamy, że toaleta jest ze- | dzamy konserwatora ©. Co pewien | |i zwiększamy częstotliwość przepro- 
my pracownikom podwyżki psuta, klikamy na nią i wybieramy czas kontrolujemy stan obiektu. wadzania kontroli technicznych 
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Naszym zadaniem jest 

wybudowanie na wyspie * a 
12 różnych obiektów w cią- Obok basenu jest dużo miejsca. Naj- Na plaży stawiamy prysznice © i wieżę 
gu zaledwie trzech dni. Bie- pierw budujemy drogie obiekty. sprzątaczy, którzy usuwają śmieci ©- ratownika ©. Na piasku wznosimy tak- 
rzemy się od razu do pracy, Uwzględniamy potrzeby gości, które poja- | Wokół budek z jedzeniem umieszczamy że bar plażowy, wypożyczalnię leżaków 
bo czas ucieka. wiają się w oknie komunikatów ©- kosze na odpadki. i sprzętu wodnego. 


>! Ś 


SM 
Uw w wiek 


razem mamy 


in DOGSO: POJ > 

wznieść 15 budowli, za- ER ai asi AOZEĆ EEE aero | 
trudnić trzech konserwato- Obok innych urządzeń technicznych Aby wybudować w terenie wypoży- 
rów i nie dopuścić do uto- wież ratowniczych. Części ratowników wznosimy domek konserwatorów czalnię rowerów wodnych ©, obraca- 


nięcia pięciu gości przed _ nakazujemy pracować do godziny 17,ko- i zatrudniamy dwóch dodatkowych spe- my ten obiekt. Obrotu dokonujemy, wci- 
końcem piątego dnia. lejni zaczynają zmianę już od 16. ców, którzy pracują na trzy zmiany. skając klawisz Spacji. 


1 Mamy za zadanie ze- 


W ciągu pięciu dni 
mamy wznieść oczysz- „Gi 
czalnię, zmniejszyć liczbę 1 W części technicznej stawiamy oczysz- 
śmieci do 20 oraz podnieść czalnię ©. Pamiętamy o tym, że dobry 
status kurortu do trzech stan techniczny obiektów i nowe elementy sce- 
i pół gwiazdki. nerii poprawiają status naszego ośrodka. 


DAC] brać 1500 gotówki 


z grzywien, zbudować 1 Przy plaży budujemy siedzibę och 

sklep i przyciągnąć do ku- i natychmiast zatrudniamy trzech ochro- 
rortu 150 gości. To wszyst- | niarzy w systemie trójzmianowym. Obok wzno- 
ko w ciągu dziesięciu dni. | simy sklep wielobranżowy 


Ś 4 pik 
dwa lub 
nawet trzy do- 
my sprzątaczy 
i przyjmujemy 
do pracy mak- 
symalną liczbę 
tych pracowni- 
ków. Zatrud- 
niamy ich na 
trzy zmiany. 
Sprzątają oni 
o każdej porze 
dnia i nocy. 


2 Buldożerem 
usuwamy krze- 
wy na terenie tech- 
nicznym pod budo- 
wę domów dla sprzą- 
taczy i konserwato- 
rów ©. Dzięki temu 
uzyskujemy więcej 
miejsca, zaś pracow- 
nicy naszego ośrodka 
mieszkają we własnej 
dzielnicy. 


EOB CCCOGC| 
1 Rozbudo- 

wujemy 
kurort, spełnia- 
jąc wymagania 
wczasowiczów 
pojawiające się 
w okienku ko- 
munikatów. Na 
plaży wznosi- 
my dyskotekę, 
w której orga- 
nizujemy roz- 
maite imprezy 
dla gości. 


1 Naszym zada- 4% Informacja nt. obiektu 
niem jest wy- 

budowanie 14 róż- 
nych obiektów w ku- 
rorcie i niedopusz- 
czenie do pożarcia 
przez rekiny pięciu 
gości w ciągu pięciu 
dni. Niestety pożarcie 
turysty przez rekina 
to częste wydarzenie 
w Beach Life ie. 


2 W środku wyspy 

i na plażach jest 
sporo miejsca na bu- 
dowę luksusowych 
obiektów rekreacyj- 
nych. Przede wszyst- 
kim wznosimy sklep, 
napoje, toaletę, bud- 
kę z pamiątkami oraz 
biuro ochrony pilnu- 
jące spokoju naszego 
plażowego kurortu. 


1 5 Na plaży budujemy ba 

baru wybieramy markę piwa 
i podnosimy jego moc 
biją się, a ochrona wlepia im grzywny. 


„Pijani goście 


jeden generator mocy przestaje 
wystarczać. Wkrótce wznosimy kolej- 
ny, inaczej w domach nie ma światła. 


Aby po- 

mieścić 
napływających 
gości, stawia- 
my dom wcza- 
sowy. Oferuje 
on aż 50 apar- 
tamentów po 
bardzo wyso- 
kich cenach. To 
czysty zysk dla 
nas, a turyści 
mają gdzie no- 
cować. 


1 Po prawej i le- 
wej stronie 
wyspy stawiamy kil- 
ka wież  ratowni- 
czych. Gdy na mini- 
mapie pojawiają się 
białe punkty — rekiny, 
zamykamy jedną lub 
obydwie plaże ©, 
aby morskie drapież- 
niki nie zjadły na- 
szych miłych gości. 


2 Misja romantyczna: 

ciągu ośmiu dni ma- 
my utrzymać liczbę gości 
powyżej 100, doprowadzić ; ź ; ię 
do nawiązania 50 roman- [LS © ow SĄ i j nA "w LOOC] 
sów i sprawić, by zadowole- 2 W barach i klubach w naszym ośrodku sprzedajemy piwo 24 Budujemy atrakcje, które przyciągają kobiety. A więc: bud- 
nie z nich nie spadło poni- ciemne © o średniej mocy 9, po którym gościom od razu kę z lodami, prysznice, dyskotekę, klub Paradise ©, koktail 
żej trzech gwiazdek. 


zbiera się na amory, ale nie są jeszcze upici. bar ©, jacuzzi lub kasyno. lm więcej, tym lepiej. 


2 Klikamy na | | : 2 Jeśli wcza- 
okienku sta- ZN r. sowicze są 
tusu © i upewnia- zadowoleni, zaraz 
my się, że uroda po zmierzchu pla- 
obu płci oraz że zapełniają się 
ich liczebność czułymi parkami. 
jest taka sama. Niczym Wielki Brat 
Planujemy atrak- obserwujemy, jak 


Goście : 131 (Mężczyźni: 68, kobiety: 63) 
150 


Ri » cje w taki sposób, 


7 
Przedmioty: 33 


Seenerla : Obiekty: 385 


aby trafiały w gust 
mężczyzn, jak i ko- 
biet. Sprawdzamy 
gwiazdki przy każ- 
dej budowli. 


kwitnie wakacyjna 
miłość. To tylko 
gra, więc nasi go- 
ście nie mają żad- 
nych kłopotów po 
kilku miesiącach. 


2 To trudna misja. Nasz sa wio 

kurort powinien uzy- EE PIE 2 CECUCOOC] 
skać cztery gwiazdki, zaś 2 Zatrudniamy pracowników. Potrzebni są 
w ośrodku musi bawić się przede wszystkim ochroniarze, konserwa- 
przynajmniej 200 gości,  torzy i ratownicy, którzy będą zamykać plaże, 
w tym 75 pijanych! gdy pojawiają się rekiny. 


31: ciągu dziesięciu 
dni kurort powinien 
osiągnąć cztery gwiazdki 3 


i przynosić dzienny zysk na 
poziomie 30 000. 


i zatrudniamy ich. Dbamy o stan budyn- 
ków. Jest to jeden z warunków sukcesu. 


2 Budujemy luksusowe 
atrakcje i zdobimy ca- 

ły teren klombami oraz 

drzewami. Na chodnikach 

i gazonach umieszczamy la- 

tarnie. Pamiętamy, że naj- 

więcej gwiazdek dają nam 

fontanny i posągi. Dbamy 5 Jefej 

o dobry stan budynków 3 Stawiamy wieże ratownicze 3 Podnosimy cenę za aparta- 

i czystość toalet. i zamykamy plaże, gdy tylko ment do 220. Następnie 

ojawiają się rekiny. odnosimy też inne ceny. 

3 We wszystkich barach RE ; X AE s - ź . : 
serwujemy piwo mar- s). „AUSPE 4" j gw”. e 3 Wznosimy 

ki Mroczny Gul ©, którego : 0 Ad > obiekty luk- 
moc podnosimy do maksi- susowe, takie jak 
mum ©. Na skutek tych i ja nt awe z > ; klub taneczny i ka- 
działań przybywa pijanych || * ia kW. i ; syno ©.Dbamy też 
wczasowiczów i zwiększa ż ; A - o piękne otoczenie, 
się nasz dochód z grzywien, ładne oświetlenie 
które wlepiają pijakom |x = | ż i czystość naszego 
ochroniarze. por ac R |. „ab jo kurortu. 
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3 Naszym zadaniem 
jest nie dopuścić, by 
w ciągu pięciu dni wyje- 


40 Na wybudowanie 
trzech barów, klubu 
Sunset oraz namówienie 4 Aby zyskać miejsce pod budowę bez nisz- 
do tańczenia 100 wczaso- czenia pięknego otoczenia oraz potrzebną 


Stawiamy kosze na śmieci © i zatrudnia- 


chało ośmiu gości niezado- 3 my sprzątaczy, gdyż nasi goście strasznie 
wolonych z pobytu w na-  śmiecą.Później narzekają na śmieci i oczywiście wiczów jednocześnie ma- gotówkę, wyburzamy knajpę Mewa ©, restau- 


my pięć dni. rację Rozgwiazda © i zjeżdżalnię. 


szym ośrodku. 


3 Goście. | 
nie lubią 


stać w ogon- 
kach. Likwidu- 
jemy kolejki, 
budując po kil- 
ka _ popular- 
nych atrakcji: 
barów ©, bu- 
dek z napojami 
oraz _ grillów 
plażowych ob- 
stawionych ko- 
szami. 


mają pretensję do nas. 


| atrakcje, zgod- 


Stawia- 
my nowe 


nie z życzenia- 
mi gości. Dba- 
my o stan tech- 
niczny i sani- 
tarny obiektów 
w naszym oś$- 
rodku. Wyzna- 
czamy nowe 
alejki, by wszę- 
dzie łatwo było 


4? Najpierw | HEER" 
buduje- 

my bar Balta- 
zar ©, a na- 
stępnie wzno- 
simy klub Para- 
dise ©. Stawia- 
my jeszcze je- 
den ekskluzyw- 
ny bar oraz bar 
przy basenie ©, 
który ma tę za- 
letę, że jest bar- 
dzo tani. 


; 43 Na miej- 
z scu zjeż- 


dżalni wznosi- 
my klub Sun- 
set ©, a na- 
stępnie obniża- 
my wszystkie 
ceny w barach. 


*| Jeśli chcemy, 


stawiamy także 
tanią dyskote- 
kę na plaży i je- 
steśmy o krok 


od sukcesu. 


4 Tym razem ma- 

my do szóste- 
go dnia ściągnąć do 
naszego kurortu 250 
gości, którzy uznają, 
że nasz ośrodek jest 
wart czterech gwiaz- 
dek. Nareszcie mamy 
dużo gotówki! Szale- 
jemy, bo nie musimy 
jużoszczędzać na wy- 


j 4 Rozbudowuje- 
my kurort i za- 
trudniamy personel. 
Wkrótce przekonuje- 
my się, że w nowych 
budynkach brakuje 
światła i niezbędna 
jest budowa drugie- 
go generatora prą- 
du ©. Wznosimy go 


4 Najpierw dba- 

my o kwateru- 
nek dla gości. Aby 
zbudowwać wyma- 
gane 250 apartamen- 
tów, wznosimy po ko- 
lei trzy domy wczaso- 
we. Nie zapominamy 
także o zatrudnieniu 
hotelowego persone- 
lu w odpowiednio du- 
żych ilościach. 


4 Budujemy teraz 

w ośrodku luk- 
susowy klub ©, salon 
gier, trzy restauracje, 
dwa grille, kilka ba- 
rów, basen, zjeżdżal- 
nię oraz wypożycza|- 
nie sprzętu wodne- 
go. Ozdabiamy ośro- 
dek tak, aby sprawić 
przyjemność naszym 
gościom. 


( koowte 7, 
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4 W ciągu dzie- 
sięciu dni prze- 
kształcamy nędzny 
kurort w pełne prze- 
pychu pięciogwiazd- 
kowe centrum wypo- 
czynkowe dla boga- 
tych turystów. Mamy 
sprawić także, aby 
nasi marudni goście 
w końcu byli zado- 
woleni z wczasów. 


Rui "rick" 
* Kontrola personelu 


* uwekk 
„ua 4% 15.00 


4 Na starcie zatrudniamy sztab fachowców. Przede wszystkim przyjmuje- 
my do pracy konserwatorów i sprzątaczy. Budujemy dla nich po dwa 

domki. Nasi ratownicy uważnie wypatrują rekinów i w razie ich pojawienia się 

zamykają plaże, aby ochronić turystów przed niebezpieczeństwem. 


5 Stale kontrolujemy stan techniczny budynków, gdyż bez przerwy się 
psują. Ustawiamy coraz więcej elementów scenerii. 


Niezbędna jest oczyszczalnia wody. Zanim ją wznosimy, nasi goście cho- 
rują, gdy korzystają z miejscowej gastronomii. 


>grasz 
DEZ 
przerwy? 


Z nami TO przeżujesz 


TOP SECRET > magazun fanów gier komputerowychi 


+ dodatkowe misje! tatki tapety + dużo wię 


MAGAZYN FANÓW GIER KOMPUTEROWYCH 


TOP SECRET 
> masz gry we krwi 
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Dziesięć rad dla początkują 


TOWN FEMA 


k żal AE. SĄ 
1 Nie atakujemy oddziałów wroga od przodu. Pra- 

wie zawsze obchodzimy je ze skrzydeł i wykorzy- 
stujemy zabudowania lub las jako osłonę 


Jeśli gramy aliantami, podpusz- 

czamy ciężkie wozy niemieckie jak 
najbliżej. Gdy strzelają z dystansu, za- 
dają nam duże straty. 


8: uniknąć morderczego ostrzału, rozpraszamy 
też zgrupowania pojazdów i piechoty. Pojedyn- 
cze grupy szturmowe łatwiej kontrolujemy i nie wy- 
stawiamy ich na zbędne straty. 


Zaczynamy od najgroźn 
ga: najpierw eliminujemy artylerię 


Piechotę wysyłamy na zwiad. Wydajemy jej rozka- 
zy zdobywania terenu niedostępnego dla czoł- 
gów. Ukryta w lesie 0 lub wiosce zadaje duże straty. 


„a dopiero później 
dze nie ma przeszkód. 


Gdy nasze grupy uderzeniowe poruszają się 

pod ostrzałem wroga, dbamy o to, by jedna z nich 
osłaniała ogniem oddziały będące w ruchu 
Zmniejsza to celność przeciwnika. 


Nie pozwalamy czołgistom wybie- 
rać własnej drogi do wskazanego 
celu. Sprawdzamy też, czy na ich dro- 


Gra strategiczna 
na PC | Przed 
rozpoczęciem walki 
czytamy w sztabie 
poradnik GIER 


Nasze czołgi nie jeżdżą samotnie. Zawsze dba- 
my o to, by działały w grupie uderzeniowej zło- 
żonej przynajmniej z dwóch lub trzech wozów. 


Po drogach nasze pojazdy poru- 
szają się pojedynczo, aby nie tara- 
sować przejazdu. Korek z kilku czoł- 
gów to dobry cel dla wrogiej artylerii. 


1 Zawsze staramy się zająć i utrzymać obiekt 

górujący nad okolicą ©. Dzięki temu widzi- 
my pozycje wroga i ogniem z dział powstrzymuje- 
my próby kontrataków. 


Niemiecki sprzęt pancerny jest lepszy niż czołgi 
aliantów. Tworzący czołgi na podstawie konstrukcji 


Poznajemy najważniejsze pojazdy niemieckie 


Jagdpanzer 38 (t) Hetzer 


Lekki, niski (zaledwie 2,1 
metra) niszczyciel czoł- 
gów. Idealny do ukrycia 
w zaroślach. Minusem tej 
konstrukcji jest brak wie- 
ży, co zmusza do ma- 
newrowania pojazdem. 
Wyposażony w dobre 
działo przeciwpancerne 
jest w stanie zniszczyć 


każdy pojazd aliantów. 
Doskonały do organizo- 
wania zasadzek. 


Sdkfz 186 Jagdtiger 


Najcięższe samobieżne 
działo przeciwpancerne 
drugiej wojny. Jego 
pancerz porównywalny 
jest z tym, który okrywa 
pancerniki. Wyposażone 
w armatę zdolną znisz- 
czyć każdy pojazd.Budzi 
postrach wśród alian- 
tów, choć na szczęście 


nie ma zbyt wielu sztuk 


tej broni. Niezwykle 
groźny myśliwy! 


Shermana alianci boleśnie odczuwają przewagę 
niemieckiej broni. Jednakże Niemcy mają zbyt dużo 
różnorodnego uzbrojenia i zbyt małą produkcję, by 
zaspokoić potrzeby frontu. Dowodząc tymi jednost- 
kami, wykorzystujemy ich większe doświadczenie, 


128 mm działo PaK 44 L/55 
od 25 do 250 mm 


75 mm działo PaK 39 L/48 
od 10 do 60 mm 


42 km/h 
4 osoby 


42 km/h 
6 osób 


Nowoczesny czołg śred- 
ni. Bardzo zwrotny, wy- 
posażony w dobrą ar- 
matę przeciwpancerną 
i nowy pancerz, jest 
niebezpiecznym prze- 
ciwnikiem dla czołgów 
aliantów. Ma doskonały 
przedni pancerz, pa- 
miętamy więc, że nie 


75 mm działo KwK 42 L/70 


siłę ognia i sprawniejszą organizację. 


Sdkfz 171 Panther 


warto ustawiać go sła- 
bo opancerzonym bo- 
kiem w stronę wroga. 


Budzący postrach nie- 
miecki czołg ciężki. Nie 
znajduje godnego siebie 
przeciwnika na froncie 
zachodnim. Szybko nisz- 
czy cele z dużego dystan- 
su — nie podprowadzamy 
go w pobliże wroga. Ulu- 
biony wóz pancerniaków 
z oddziałów Waffen SS. 


Sdkfz 181 Tiger 


Jeździł nim Michael Witt- 
mann — najlepszy oficer 
wojsk pancernych. 


88 mm armata Kwk 36 L/56 


od 16 do 100 mm 
55 km/h 


5 osób 


Poznajemy najważniejsze pojazdy aliantów 


Shermany wyposażone w średniej klasy armaty 
75 mm wystarczyły do pokonania wyczerpanego 


od 25 do 100 mm 


38 km/h 


Klasyczna wersja najpo- 
pularniejszego czołgu 
aliantów. Zwrotny, śred- 
nio opancerzony i wypo- 
sażony w armatę o prze- 
ciętnych parametrach. 
Wygrywa, gdy używamy 
go w dużej grupie. Dobry 
przeciwnik dla czołgów 
klasy Panzer IV, jednak 


5 osób 


pozbawiony szans w kon- 
frontacji z lepszymi wo- 
zami niemieckimi. 


Sdkfz 182 Tiger Il 


Ulepszona wersja Tygry- 
sa stworzona na potrze- 
by frontu wschodniego, 
gdzie niemieckie czołgi 
miały kłopoty w walce 
ze świetnymi sowiecki- 
mi T-34/85 i JS-1. Potęż- 
ny pancerz i najlepsza 
armata przeciwpancer- 
na na świecie sprawiają, 


88 mm Kwk 43 L/71 


że nie ma równych. Wy- 
produkowano niewiele 
tych czołgów. 


od 40 do 180 mm 


Kadłub montowanego 
w dużej liczbie czołgu 
Sherman był podstawą 
do zbudowania wielu 
dodatkowych wersji wy- 
posażonych w różne 
wersje uzbrojenia. Cro- 
codile to czołg miotacz 
płomieni. Doskonały do 
oczyszczania umocnień 


41 km/h 
5 osób 


M4 Sherman Crocodile 


z piechoty wroga, prze- 
grywa, gdy na jego dro- 
dze staje czołg niemiecki. 


Afrika Korps generała Ervina Rommla. Jednak w ro- 
ku 1944 szybko okazało się, że ten słabo opance- 
rzony czołg był łatwym łupem dla niemieckich gre- 
nadierów pancernych. Powstało więc kilka nowych 
konstrukcji wykorzystujących kadłub Shermana. 


działo 75 mm, i miotacz ognia 
od 12 do 100 mm 
42 km/h 
5 osób 


działo 75 mm 
od 12 do 100 mm 


44 km/h 
5 osób 


Dodano do nich nowe działa. 


M10 Wolverine 


Niszczyciel czołgów 
zbudowany na podsta- 
wie konstrukcji Sherma- 
na zwieżyczką i działem 
76,2 mm. Dobre para- 
metry działa sprawiają, 
że jest to niebezpieczny 
przeciwnik nawet dla 
Tygrysów. Słaby pancerz 
powoduje jednak, że 


działo 76,2 mm 


powinniśmy na niego 
uważać, bo nie wytrzy- 
muje trafień. 


M26 Pershing 


Pierwszy prawdziwie 
nowoczesny czołg alian- 
tów. Pojawił się dopiero 
w lutym 1945 roku, ale 
stanowił nową jakość 
w wojskach pancernych. 
Wreszcie zaczęto bo- 
wiem produkować wóz 
nie będący przeróbką 
istniejącej konstrukcji, 


stworzony po to, aby 
niszczyć najcięższe czoł- 
gi Wehrmachtu. 


działo 90 mm 


od 12 do 37 mm 


47 km/h 


od 13 do 102 mm 


32 km/h 


5 osób 


Kofiputer 


5 osób 
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Działo samobieżne na- 
zywane przez żołnierzy 
Priest (po polsku ksiądz) 
ze względu na wieżycz- 
kę dowódcy przypomi- 
nającą ambonę. Dobre 
do wsparcia walczących 
wojsk. W bezpośredniej 
walce z czołgami wroga 
nie ma szans na prze- 


haubica 105 mm 


trwanie. Używamy go 
na tyłach wojsk i nie 
wysuwamy do przodu. 


od 12 do 62 mm 


40 km/h 


7 osób 


Sztuczki GIER są niezastąpione w każdej sytuacji. Za ich pomocą odnosimy sukcesy 
na każdym polu: zarówno polu średniowiecznej bitwy, jak i na polu golfowym. 
A także ostatecznie rozprawiamy się ze złem i odzyskujemy prawa do korony! 


r (Medieval: Total War———— > 


Wkładamy zbroję i ruszamy na krucjatę przeciwko 
Saracenom okupującym Ziemię Świętą. Racja jest 
po naszej stronie, zatem bez skrupułów wspieramy 
nasze oddziały tajnymi sztuczkami 


4d Uruchamiamy grę, KIJE zapisaną rozgrywkę, wybierając i 
opcję [£sad Campaign] 4 Gr dos pk Cx 
4 W trakcie zabawy na mapie pary ictonów r 
ozpoczynamy zabawę, „ strategicznej równym tem- 
Ó £ wybierając Single Player, / pem wstukujemy z klawiatury 
Rozpoczynamy nową kampa- jeden z tajnych kodów poda- | By ubogi Wołyń stał 
nię, klikając na [5 <emeser] nych w poniższej tabeli. Zwra- | się przemysłową 
lub wczytujemy wcześniej  camy uwagę na kropki. potęgą, wpisujemy kody 
tworzące surowce 


Taxation: 
Lopatty: 120% 
Zeali 29% 


I na [Aster 


Hrmies creosing this border to lighi 
set battles to tahe płace sa the to 


Sztuczki wpisujemy równym, szybkim tempem, 
zwracając uwagę na kropki na początku i na końcu 


mmomewei 


„deadringer. w naszym skarbcu pojawia się olbrzymia | 
| suma miliona florenów | 


„badgerbunny. __ wznosimy dowolny budynek lub szkolimy | 
_wybraną jednostkę ca 


|.matteosartori. _widzimy całą mapę — znika mgła wojny 


| .mefoundsomeag. we wszystkich naszych prowincjach ET 
pojawia się srebro | Dziękikodowi .badgerbunny. 


BENT A EN I SLRTASACCH —-| już na początku gry rekrutujemy 
| mefoundsomecu. we wszystkich naszych prowincjach | dobrych rycerzy 


__ pojawia się miedź OO 
„mefoundsomeau. we wszystkich naszych prowincjach - | 


| Rada GIER: By przerwać 
IB a Rpwesęnom | działanie kodów .matte- 
| | viagra. we wszystkich naszych prowincjach osartori. lub .badgerbun- 
| pojawia się żelazo | ny. kończymy grę i urucha- 


|-conan. ka, 2 dowództwo nad rebe miamy ją od nowa. 


GidMeiers Sim Goh) — 


| 
| 
| GRY zostają sponsorem golfistów! Podajemy tajną _ Następnie wpisujemy z kla- | 
| sztuczkę, dzięki której każdego stać na budowę Ao hasło bombsheep. | 
s ć ń fĄ| Od tej chwili, ódać 

przepięknych ośrodków sportowych dla bogaczy Ą klawisze (PRJC), zwięk- | 
4 Uruchamiamy grę, klikając  [Fe-tersene| |ub kontynuujemy  szamy nasz zapas gotówki. | 
ina = nam wcześniej zapisaną grę, klika- Dzięki temu stać nas już na | 
t+świ | | R] jąc na |eortnueowedaame wszystkie dodatki i uspraw- | 

”) W trakcie zabawy wciska- nienia, które powodują, że 


E 


„Jmy kombinację (e"AfF]. nasz kurort staje się sławny. 


) Rozpoczynamy n nową roz- 
fra £ grywkę, wybierając opcję 


Dzięki kodowi 
GIER 

| wnaszym | = 
| portfelu © 
pieniądze j | | 


| pojawiają 
| się w błyska- 
| wicznym 
tempie. Stać 
nas na luksusy, 
a do ośrodka 
przyjeżdżają 
gwiazdy 

i bogaci goście 


10/2002 


Dzięki sztuczkom GIER znikają wszelkie kłopoty, a korona carów sia pd inidia zamiia literami w okienku dialogowym 
staje się znacznie mniejszym obciążeniem dla naszych skroni | 


|< EM) lub decydujemy się  hmgod nawet 
na grę w adne? misji na goto- samotny rycerz 
| 


| 

| | hm mgod a kak nie odnosi ran w walce 

| j uh me grę, klikając na najpierw wskazujemy cel kursorem. | hmreveal _ widzimy całą mapę 

| Ł a Dopiero potem wywołujemy okienko | |hmnofog _ znika mgła wojny AREA 7 

|* L stępnie wybieramy dialogowe opisane w punkcie 3. | hmdvaleva zdobywamy po 10 000 sztuk każdego zsurowów 

| mm A Dzieki szt | hmpetleva _ zdobywamy po 50 000 sztuk każdego z surowców | | 
m o y nową kampanię - Dzięki sztuczce hmnopop __ limit oddziałów wzrasta do1000 RR g 


hmbuildozer robotnicy wznoszą budynki jednym uderzeniem młotka. 
Uwaga: co prawda wpisanie tego kodu blokuje rekrutowanie 
jednostek, ale jego ponowne wpisanie przywraca stan pierwotny 
hmusurp tracimy kontrolę nad głównym zamkiem. Odzyskujemy ją, 
ponownie wpisując ten sam kod 


wej (EGZAM) albo na losowej zatrzymuje 
(KEEEZEMIZA) mapie. Jeśli chcemy, armię wroga. 
wczytujemy wcześniej zapisaną grę, Oto przepis 


klikając i] WCZYTAJ GRĘ | na bohatera! 


) W trakcie zabawy wciskamy kla- |PETFTIGGNE 

) wisz Enter | w okienku dialogo- MAGKGJEŃE | ka RAE ERA dzikie A ; 
wym isujemy jeden z poda- Gdy po otwarciu okienka wciska- | SPY wskazana jednostka zamienia się w szpiega. Co prawda 
nych w tabelce obo my. klawisz FA, przeglądamy |__— odkrywa teren, ale nie rozprasza mgły wojny 
zatwierdzamy, wciskając Enter. wpisane wcześniej kody. Wciska- | hmmap na ekranie pojawia się nazwa aktualnej mapy 

Ą| Uwaga! Aby uaktywnić kody dzia- jąc Enter uaktywniamy dany kod. | hmtimer na ekranie pojawia się licznik czasu 


S Jeżeli kody nie działają, wpisuje- | hmresign , poddajemy się 
W k iii GE A ha- | hmkingdom X wybrana jednostka lub budynek przechodzi pod dowództwo 
a gdy pojawia się napis | wskazanego gracza; zamiast X wpisujemy numer gracza, na przykład 
ASSRAEA wpisujemy kod. — | aby przejąć obiekt wroga, wskazujemy go i wpisujemy hmkingdom 1. 


Fłające na budynki i bohaterów, 


r Asa of Wonders Il ) - —- ——— €--——-—----_„_„>„> -— 
GRY podpowiadają adeptom niach tajne kody. c K Ą EE) dy korzystamy 


| Dzięki nim każdy czarodziej zostaje arcymagiem ze sztuczki instantprod, 
| PRA czas rekrutowania nowych 
| 1 Uruchamiamy grę, wybie- oddziałów skraca 


się do zera 


„AI opdę ERStet] [Ew | 


dm £ anióśnik 
rozgrywamy sra Sce- 
nariusz (EGMEEIEAK) lub 


też wczytujemy wcześniej 
zapisany wcześniej stan gry 


Wpisujemy jedno z haseł 
A podanych w tabelce poni- 
*) W trakcie zabawy wciska-  żej. U góry ekranu pojawia się 
«d my jednocześnie klawisze informacja © opisująca efekt 
EM |EFR(H. Gdy rozlega się _ wpisanej sztuczki. 


| dźwięk dzwonka, oznacza to, Efekt działania większości 
| że program oczekuje na wpi- / kodów usuwamy, wpisując 


| sanie kodu. tajną sztuczkę po raz kolejny. 
| 


| Za każdym razem przed wpisaniem podanych niżej 
| sztuczek w jednocześnie klawisze (-" ERERE_ 


[ 


| |gold Ramy 1000 sztuk złota | 
| |mana zdobywamy * 1000 jednostek energii magicznej 
| | emergehero przystaje do nas nowy heros 

| upgradehero podnosimy poziom naszych bohaterów 


| freemove _ jednostki wędrują bez ograniczeń 
| explore __ widzimy całą mapę. 


| towns widzimy wszystkie miasta . 
| | fog usuwamy mgłę wojny | Wpisując kod towns, odkrywamy położenie 
|instantprod błyskawicznie rekrutujemy żołnierzy | najlepiej ukrytych miast na mapie 

| |instantres błyskawicznie opracowujemy czary . 

|| |spells błyskawicznie rzucamy zaklęcia | 

i |research __ odkrywamy wszystkie czary 

| Jai naszymi wojskami kieruje 

|| komputerowy pomocnik 


| 

| 

||lwm  zwyciężamyw aktualnie 
|| _.__ rozgrywanej misji __ „ 
| | lose przegrywamy 
w aktualnie 
rozgrywanej 

misji 


KGMEGNY |... 


Fot.: Mauritius/Be8W 


Nie trzeba wychodzić z domu, 
aby kupić każdy tytuł, o którym 


przeczytaliśmy w : 
Wystarczy skorzystać z oferty 
wysyłkowych sklepów 


internetowych. Ale czy to 
bezpieczne? Jak długo czekamy 
na dostawę? Którym sklepom 
warto zaufać? znalazły 
odpowiedzi na te pytania 


ybór sklepów, które 

poddaliśmy testowi, 

opierał się na kryterium 

dostępności: zdecydowaliśmy się 

oceniać te witryny, które reklamu- 

ją się w czasopismach komputero- 

wych i na stronach WWW. Spraw- 

dziliśmy też firmy, które dwa lata te- 

mu znalazły się w naszym teście skle- 

pów wysyłkowych ( 9/2000, stro- 

ny 76-79). W ten sposób wyłoniliśmy 

11 sklepów. Niektóre sprzedają tylko 
gry, inne oferują różne produkty. 


Uważnie przyjrzeliśmy się dużym 
i znanym firmom. Sprawdziliśmy, 
jaki jest poziom ich usług. 


Z większych sklepów w te- 
ście zabrakło tylko wi- 
tryny Empik.com. To 
bardzo dziwne, ale 
okazuje się, że 


firma prowadząca w całej Polsce sieć 
dobrze zaopatrzonych salonów, w któ- 
rych kupujemy multimedia i gry kom- 
puterowe, nie prowadzi już interneto- 
wego sklepu wysyłkowego! 


Zwycięzcą testu jest firma Mer- 
lin.pl. To jeden z nielicznych sklepów, 
które oferują wszystkie nowości i hity 
z ostatnich miesięcy. Merlin ma przej- 
rzystą, łatwo dostępną stronę WWW, 
pobiera niewygórowane opłaty za do- 
starczenie gry i szybko realizuje zamó- 
wienia. Tylko akcje promocyjne nie są 
jego mocną stroną. W poprzednim te- 
ście Merlin zajął trzecie miejsce. Cieszy 
podniesienie i tak wysokiego poziomu 
usług. W liczbach bezwzględnych nota 
wprawdzie spadła, ale to z powodu za- 
ostrzenia kryteriów testowych. 
Dużego skoku jakościowego w po- 
równaniu z poprzednim testem doko- 
nała firma Wirtualny.com. Dwa lata te- 
mu znalazła się na 13 miejscu, teraz 
trafiła na czwarte. Poziom świadczo- 
nych usług uległ wielkiej poprawie, 
Największy upadek odnotował sklep 
Exe.W poprzednim teście znalazł się na 


ósmym miejscu, zaś tym razem spadł 


na ostatnią, 11 pozycję i jako jedyny 
otrzymał ocenę dostateczną. [i 


' Tak testowały GRY ' 


Testowaliśmy sklepy internetowe, stosując Ściśle określone 
kryteria. Dzięki temu wszystkie biorące udział w teście 
firmy zostały ocenione szczegółowo i obiektywnie 


am 


miejsce. k 


Sprawdziliśmy, na jakie platformy ofe- 
ruje gry dany sklep. Ideałem było sześć 
wybranych z: PC, PSX, PS2, GBA, GBC, 
Xboxa, GameCube'a, Dreamcasta i Nin- 
tendo 64. Liczy się wielkość oferty: za 
kilkaset tytułów stawialiśmy ocenę ce- 
lującą, za kilkanaście — niedostatecz- 
ną, przy czym liczyły się głównie gry 
na PC. Nie oceniliśmy poziomu cen: są 
niższe niż w klasycznych sklepach, ale 
różnice między witrynami były małe. 


Stworzyliśmy listę przebojów ostat- 
nich miesięcy, które powinny znaleźć 
się w ofercie każdego sklepu. Oto 
one: Disciples 2, Duke Nukem: Man- 
hattan Project, Warcraft III, Heroes 
of Might and Magic IV, 
ders II, Soldier of Fortune II, Spider- 
-Man, Tony Hawk's Pro $kater 3, Jedi 


Knight II, Grand Theft Auto III. Jeżeli 
którejś z powyższych pozycji nie było 
w ofercie, GRY obniżały ocenę. 


Starannie przyjrzeliśmy się opisom 
gier. Idealne recenzje powinny być 
rozbudowane, obiektywne i dobrze 
zilustrowane obrazkami z gry. Jeżeli 


na stronie internetowej sklepu 
umieszczono dodatkowo darmowe 
wersje demonstracyjne programów 
oraz łatki do gier, przyznawaliśmy mu 
dodatkowe punkty. 


W każdym ze sklepów złożyliśmy za- 
mówienie na jedną grę. Sprawdzili- 
śmy, czy procedura zakupu nie jest 
zbyt skomplikowana, jak długo musi- 
my czekać na przesyłkę i ile wynosi 
opłata za przysłanie gry. Wzięliśmy 


Age of Won- 


„Test trafności 


m. „RZL 
_Demai łatki do gier 


też pod uwagę, czy istnieje możli 
wość oddania gry, jeśli jest wadliwa 
lub po prostu nam nie odpowiada. 
Premię dostały sklepy, w których od- 
dajemy grę bez podania przyczyny. 


Zwróciliśmy także uwagę na jakość 
wyszukiwarki w serwisie sklepowym. 
Jeśli sklep oferuje dużo gier, trudno 
nam bez niej znaleźć określoną pozy- 
cję. Oceniliśmy także liczbę wyświe- 
tlanych reklam — jeśli jest ich zbyt du- 
żo, przeszkadzają w zakupach — oraz 
atrakcyjność prowadzonych przez 
sklep akcji promocyjnych. 


Na drugim etapie testu GRY podda- 
ły ocenie wygląd witryn sklepowych. 
Liczyła się grafika, jakość pomocy, ale 
też wielkość strony (im mniejsza, 
tym krótszy czas ładowania). Każdą 
stronę otwarliśmy programami In- 
ternet Explorer 6.0, Opera 6.0 oraz 
Netscape 7 i zbadaliśmy, czy witryny 
dobrze z nimi współpracują. 


| nternet umożliwia zakupy w za- 


www.cdaccess.com -- 
www.cdmag.com 
www.cdromshop.com 
www.outpost.com 
www.ukgames.com 


Niestety gry na Zachodzie są 

drogie, płacimy tylko kartą kre- 
dytową, na paczkę czekamy cza- 
sem nawet miesiąc, a za przesył- 


kę kurierską płacimy cło. 


W australijskim DVD Crave koszty 


Formy płatności 


Wyszukiwarka na stronie 
Możliwość zwrotu gry 


Akcje promocyjne 


Crwa 
Estetyka strony WW _ 


Minimalna opłata: za za przesyłkę BRE 


Forma potwierdzenia zamówienia 


Kontakt poprzez e-mail/telefon 


, MIEJSCE 2. MIEJSCE 
Tomsoft 
bardzo dobra 
"PC, PSK, PS2, Xbox, 
PC, PSX, PS2 mał GameBoy, GameCube PC 2 
5 (BE bardzo duża 8 | 6 „duża „bardzo duża 6. 
A | w Lofecie 92 10 ) tytułów | 6x. w ofercie 10210 tytułów w „woferie 102 1otytułów | 6 | 
A predęme ___|4_ || | pzedęne badzodobe | 5. 
SABRE „brak 4 latki do kilku gier adresy do innych serwisów | 2 
3dnirboe a ||| zdnioboce Sdhiroboczych i 
za pobraniem, j o za pobraniem, za pobraniem, 
_kartą kredytową, przelewem | 6 _wsiedzibie firmy _wssiedzibie firmy 3 
3951 2 
e-mail o przesyłce 6 
ZORIJA 2% | „jest (szczegółowa) _ sa jest (skromna) BĘ 
2% bez podania przyczyny bez podania przyczyny 6 
km gad <L_ Ep a ; 
bardzo dobre 5 


„przeciętna 


_Wielkość strony głównej 


Czy jest pomoc w obsłudze witryny i i regulamin zakupów a ż A 7%, „tak (doskonałe) b 
| Wjakich rozdzielczościach strona działa najlepiej ie 3% ś „800x600, 1024768 
ZĘ > a RUE 3% | 94 KB za 
Czy strona działa z popularnymi przeglądarkami +-RSB 2% Ś bezproblemowo 
nie 


Reklamy 
Ocena końcowa 


WOCYELO 


„Gzy sto wymaga dodatkowych programów 


Punkty dodatnie/ujemne we 


przeciętna 


ód. (pzedęma 0.4 
+ SBE _tak (przeciętne) RA 


bardzo dobra 


5 _800x600, 024x768. 
18448 


_1024x768- 


bezproblemowo 


bardzo dobra 


bardzo dobra 


odnośniki do niestniejących | 
stron, dodatkowa opłata przy 


granicznych sklepach. Są tam | 
gry, które w Polsce będą wydane | 
później albo nie ukażą się wcale. ; 
Jeśli zajrzymy do największego | 
z nich, Amazonu (www.amazon. | 
com), czeka nas zaskoczenie: | 
sklep nie wysyła gier do Polski! | 
Na szczęście oferta innych jest | 
bogata. Warto sprawdzić adresy: 


wysyłki nie są wyższe niż z Ameryki 


z dobre) 250 


02 


_ zakupach poniżej 39 złotych 


Zawartość merytoryczna 


Liczba tytułów w ofercie 
Test trafność a 8 
| Opisy gier Ę E Ę 
„Demailakidoger 


Formy płatności 


: Minimalna opłata za przesyłkę 5 
| "Forma potwierdzenia NA 
| zamówienia 
"Wyszukiwarka na stronie 
Możliwość zwrotu gry ; 

ton pay mic 
"Akcje promocyjne e 


| Obsługa _ bardzo dobra 5 bardzo dobra _bardzo dobra 

Estetyka strony WWW 3) RA ka %. bardzo dobra. A |3 bardzo dobra przeciętna 

| Gyjest pomoc wobskdze witynyi regulaminzakupów | J _tak (bardzo dobre) | 5 tak (mierne) tak (przeciętne) 

| Wokcodieaódswdwoniw | | | | *| |mma | 5 || | mona soo aż 
Wikośćstonygłówej | lwk NO LINE 2678 

EE działa z popularnymi przeglądarkami | || | 2% _ bezproblemowo LC bezproblemowo bezproblemowo 
Czy strona wymaga dodatkowych programów | 2% MIE AH 6 nie nie 

| feklamy PW NRY 1% | brak 6 brak brak 

|| Ocena końcowa 100% 

| Punkty dodatnie/ujemne serwis informacyjny o grach | +01 _ | 

| kłopoty ze ściągnięciem wersji 

| demonstracyjnych i łatek 

| — 


Merlin to: ogromna księ- 
garnia, która sprzedaje tak- 
że programy i gadżety, na 
przykład dżojstiki i kierow- 
nice. Wybór programów 
jest bardzo duży, a czas do- 
stawy krótki. Zakupy uła- 
twia rozbudowana pomoc 
oraz wyszukiwarka. Gorzej 
jest z promocjami — oferta 
zakupu książki po obniżo- 
nej cenie nie zawsze jest 
atrakcyjna dla gracza. Mer- 
lin powinien również po- 
pracować nad wyglądem 
swojej witryny, który nie 
zmienia się już od lat. GRY 
cieszy szeroki wybór form 
płatności: od karty kredyto- 
wej i przelewu, aż po zali- 
czenie pocztowe. 


Platformy sprzętowe | | |. 


Czas realizacji zwykłego zamówienia 


| 


| 4, MIEJSCE 


= 


5. MIEJSCE ocena 


PC,PS2, GameBoy, 
GameCube, Xbox 


duża 


6. MIEJSCE 


PC, Xbox, PSX, PS2, 
Nintendo, Dreamcast 
głównie hity i nowości 
_wofercie 8210 tytułów 


przeciętne 


przeciętne 


6 

5 
w ofercie 10 z 10 tytułów | 6 j 
b 

1 

4 


brak ER 
2 dni robocze 


9dniobocyh "| 2 sdnrobocyh | 
m pobraniem, ska za pobraniem, 
| kartą kredytową Ż kartą kredytową SOA za pobraniem 2 
la 7% 195zł 4 9zł 2 
informacja o przesyłce przez » telefon | | 
e-mail, sporadycznie telefon 5 (za pierwszym razem) 4 telefon 3 | 
jestlskoma | | 3 Ś jest (szczegółowa) 5 jest (szczegółowa) ra 
tylko jeśli ma wady 4 brak informacji 1 tylko jeśli ma wady 4 
JNEC 6 || | jet (> LERZR ; 
przeci we 4 
4 


przeciętne 


Tomsoft zaliczył test traf- 
ności na szóstkę. Nie sprze- 
daje imponującej liczby ty- 
tułów, ale w jego ofercie 
były wszystkie gry, które 
znajdowały się na testowej 
liście GIER. Ma też gry na 
niemal wszystkie platformy 
sprzętowe. Przesyłka z Tom- 
softu dotarła do redakcji 
już w dwa dni po złożeniu 
zamówienia. Niestety dołą- 
czone do niej dodatki oka- 
zały się nic niewarte. Do 
pudełka sklep włożył CD- 
-ROM z reklamą nieistnieją- 
cego wydawcy i starą grę 
Fields of Glory, której z po- 
wodu braku kodu nie daje 
się uruchomić! Wyszuki- 
warka Tomsoftu ma za ma- 
ło funkcji. Na stronie jest za 
to kilka łatek do gier. 


Ocena: bardzo dobra (4,50) 


Jeżeli szukamy gry na pe- 
ceta, TimSoft jest jednym 
z tych miejsc w sieci, w któ- 
rych na pewno znajdziemy 
interesujący nas tytuł. Po- 
dział gier na czytelne kate- 
gorie, wyczerpujące opisy 
oraz ramki z informacjami 
ułatwiają dokonanie wy- 
boru. GRY cieszą się z do- 
datków w postaci kodów 
i porad udzielanych gra- 
czom przez innych graczy 
oraz faktu, że wysyłka kosz- 
tuje dokładnie tyle samo 
co przesłanie gry pocztą. 
Niestety sklep podaje od- 
nośniki do niedziałającego 
serwisu o grach oraz po- 
biera opłatę w wysokości 
niecałych sześciu złotych 
od każdego zakupu za 
mniej niż 39 złotych. 


wĄi tjufa 
Bardzo duża kolekcja wersji 
demonstracyjnych to cecha, 
która wyróżnia Wirtualny. 
com spośród innych skle- 
pów. Niestety części z nich 
nie daje się ściągnąć. Próba 
kopiowania kończy się infor- 
macją, że pliku nie odnale- 
ziono. Oferta gier na konsole 
jest skromna, ale Wirtualny 
oferuje dużo tytułów na pe- 


Oto koszmar posiadaczy 
modemów: sklep, którego 
rozmiar strony głównej prze- 
kracza 600 kB! W efekcie ła- 
duje się ona bardzo długo. 
Złe wrażenie łagodzi jednak 
duża liczba tytułów w ofer- 
cie i atrakcyjny wygląd wi- 
tryny. Sklep prowadzi też 
sprzedaż gier w wersjach na 


owe 


IInTyKc[ofm 


cety. GRY czekały na paczkę | 
ze sklepu długo, bo aż dzie- 
więć dni. Ciekawostką jest 
serwis o grach. Znajdujemy 
w nim informacje, nad czym 
pracują producenci i kiedy 
kolejna część naszej ulubio- 
nej gry trafi do sklepów. 


ZE 


kilka konsol, w tym na Play- 
Station 2. Nie ma ich wiele, 
ale nowości i hity kupujemy 
bez problemów. GRY irytu- | 
je szczątkowa instrukcja ob- 
sługi i niejasny regulamin 
zakupów, w którym brakuje 
nam na przykład informacji | 
o możliwości zwrotu zaku- | 
pionych gier. 


(7. MIEJSCE ocena 


10. MIEJSCE 


Pocena | 
ocena 


11. MIEJSCE 


tlękij | 
ocena 


| Świat programów.pl 
jwamęp | | w me kk 
dobra dostateczna dobra 3,57 dobra 
PC,PSX,PS2, PC,PSX,PS2, 
GameBoy 15 | |emat | 5 PC,PSK AE KAB a) 
przeciętna s g4 | dostateczna 3 bardzo duża CA | 
W ofercie 8 z 10 |tytułów R | |w oce: 8210 tytułów | 5 | fe 
badodoóe | 5 | me [a || | dosueane | 
„brak "Sao DLNA | ż SJE brak CE |3% „brak sj BISS UDAR SEGA 
5dni roboczych WRE7 MŁAWA zamówienie zostało anulowane) 0 10dni roboczych aa ZER 3dniroboze | 3 „powyżej 11 dni roboczych 
za pobraniem, kartą kredytową, za pobraniem, za pobraniem, za pobraniem, za pobraniem, 
OnetPortfel i 23 żę _kartą kredytową, przelewem 6, _kartą kredytową, przelewem JE 6 _kartą kredytową ŚZAA| 4Ż | kartą kredytową 
Cluj BU 10zł x BAM 976zł S|EG2nAj 9zł 2 890zł ś25 
kliknięcie i informacja 0 o przesyłce przez informacja 0 przesyłce przez informacja o przesyłce przez 
_na odnośnik we-mailu | 5 „email | 6 _email 6 nie wymagana 6 e-mail 6 
Jest skomna 3 jest szczegółowa) jest (przeciętna) A 3 | 4 | jest (skromna) 5 | ŚĄ jest (kom) | 3 S$ 
Ś $. bez podania przyczyny bez podania przyczyny | JEZSR bez podania przyczyny 6 brak jakichkolwiek informacji 
KM. 2 4GANB et KW | | NRB CHARA 
przeciętne 4 mierne przeciętne 4 przeciętne 4 przeciętne 
bardzo dobra dobra 411 dostateczna 2,80 dobra 
Ba doskonała przeciętna SWE 4 _mało przyjazna ż PoRGUGA s BA 
LŚ doskonała | KZ E dostateczna z ś | SM niedostateczna 1 „przeciętna BS kosy 
5 ŚB _tak (doskonałe) E A siek 5 2 tak (przeciętne) : 4 ] nie ma SOWAGE 
l2_|| | sote _ | 5 || | soo lozzó | = 800x600, 10241768 5 _800x600,1024x768 
JBG ARR G U © ok GRO 
62) "kłopotyz Operą j i 4 : | bezproblemowo AB ż 
6 BE | u aaoiókiaciR Ali jaj 0 zaa „EE 
6 6 mało ESS) | brak 6 
4,16 dobra 4,08 dobra 3,76 dobra 3,68 dobra 3,58 
| | sklep przyjął zamówienie, | -0,25 | | gra nie dotarła do redakcji | -0,5 
| || |. którego nie zrealizował | | | i nie otrzymaliśmy żadnych 
| informacji na ten temat | 


Sprzedaż gier w wersjach 
na różne platformy jest 
jedną z zalet Ultimy. Szko- 
da jednak, że za zamówio- L-. SIM 

ne gry nie da się płacić kia Kiedytowa. — sklep | 
uznaje tylko płatność przy odbiorze paczki. Co 
więcej, przesyłka kosztuje bardzo drogo. Cieszy na- 
tomiast prosta obsługa oraz wyszukiwarka. Dzięki 
niej znajdujemy na przykład gry, których cena nie | 
przekracza podanego Ś nas skan | 


Vivid.pl działa od kilku lat. RYJNYJTPEZDEB 
Początkowo zajmował się | 
sprzedażą płyt kompaktowych. W dalszym ciągu | 
gier jest w nim dużo mniej niż płyt, ale w ofercie | 
znajdujemy komplet nowości, hity i sporo mniej | 
znanych tytułów. Na przesyłkę czekamy długo, bo | 
aż dziesięć dni! Cieszy nas jednak możliwość | 
zwrotu gry bez podania przyczyny oraz czytelny | 
regulamin zakupów. Martwi natomiast wysoka 
opłata za przesyłkę oraz słaba grafika na stronie. 


wwwaivid.pl 


Duża liczba tytu- 


MiG nie zachwyca niczym 
specjalnym, ale też nie ma 
w nim niczego, co znie- 
chęcałoby do zakupów. 
Liczba tytułów jest wystarczająca, aby każdy zna- 
lazł coś interesującego. Na stronach MiG-a nie ma 
ani wersji demonstracyjnych ani łatek. Obsługa wi- | 
tryny jest prosta. Szkoda tylko, że widzimy ją w ca- | 
łości dopiero w rozdzielczości 1024x768 pikseliiże | 
strona ładuje się bardzo długo. | 


łów i atrakcyjne [5 atPr©gramów.pl| 


ceny to największe zalety tego sklepu. Niestety 
mało estetyczna strona WWW oraz trudna obsłu- | 
ga zniechęcają do zakupów. GRY nie są zadowo- | 
lone z poziomu opisów. Czasami ograniczają się | 
one do zdjęcia okładki, tytułu i ceny. Szkoda, że 
na stronach sklepu zabrakło miejsca na wersje de- 
monstracyjne. Na szczęście paczka z grą dotarła | 
x po trzech dniach. 


W Wirtualnym Sklepie na 
sprzedaż wystawione jest 
ponad 100 tysięcy różnych 
artykułów. Niestety wśród 
nich znajdujemy mało gier. Sklep sprzedawał tylko 
dwa spośród dziesięciu poszukiwanych przez GRY 
tytułów. Marnie potoczyły się też losy zamówienia. 
Po kilku dniach oczekiwania na zamówiony tytuł | 


dostaliśmy e-maila z przeprosinami, że program | 


z powodu winy „PÓNY nie zostanie APR" | 


A0 ŻA 


DA K 


know rów GRY nie do końca też są 


pewne, czy sklep w ogóle wysyła jakieś gry. Zamó- | 


wiona paczka nie dotarła do nas aż do chwili od- | 


dania rd testu do druku. 


Ta rubryka 
przeznaczona jest 

na głosy Czytelników. 
Dla GIER nie ma 
trudnych tematów! 


Milenium już minęło 
Nie działają mi wasze gry. Jeśli 
nawet jakaś daje się urucho- 
mić, pojawiają się komunikaty 
o błędach. Mam peceta z pro- 
cesorem AMD Athlon 1,2 GHz 
i system Windows Me. 

Kajtek 
Niestety nie od dziś wiadomo, 
że system Windows Miillen- 
nium Edition ma problemy 
z licznymi grami. Co gorsza Mi- 
crosoft nie proponuje skutecz- 
nego rozwiązania tych proble- 
mów. Zainstaluj lepiej Win- 
dows 98 SE albo Windows XP 
Home Edition. An 


Redakcja 


odpowia 


Zapis gry w Stunt GP 
W jaki sposób zapisywać stan 
rozgrywki w grze Stunt GP? Nie 
mogę znaleźć takiej opcji. 
Daven 
Gra zapisuje się automatycznie, 
tylko gdy gramy w trybie mi- 
strzostw. Aby wejść w ten tryb, 
wybieramy ©. Przed rozpoczę- 
ciem zabawy klikamy na puste 
miejsce, jeśli chcemy zacząć 
nowe mistrzostwa albo wybie- 
ramy zapis ©, gdy chcemy kon- 


Za pomocą programu Hyper- 
Snap zrobiłem obrazki z gier 
Return to Castle Wolfenstein 
i Europa Universalis. Jak usta- 
wić je jako tło na pulpicie? 

Kapitan 
Jeśli chcemy umieścić obrazek 
na pulpicie, zapisujemy go (na 
przykład z HyperSnapa) w for- 
macie Windows bitmap, czyli 
z rozszerzeniem „bmp. 

Aby ustawić obrazek jako 
tło, klikamy prawym przyci- 
skiem myszy na dowolne 
miejsce na pulpicie. Następnie 
z listy wybieramy właściwości, 
Gdy otwiera się okno, klikamy 


klikamy na niego jeden raz le- 
wym przyciskiem myszy i wy- 


bieramy [tarz]. 
Gdy w okienku pojawia się 
obrazek ©, klikamy na $ i de- 


cydujemy, jak obrazek ma zo- 
stać pokazany na ekranie. Jeśli 


wybieramy IWyśtodkowane], usta- 
wia się na środku ekranu. Gdy 


Tapeta 


"Wybiera dokumen! HTML lub obraz 


wybieramy [asiaduiaco obrazek 
zostaje powielony. Jeśli wybie- 
ramy [Fozciągni |, zostaje rozcią- 
gnięty do rozmiarów pulpitu. 
Po wyborze odpowiedniej 
opcji klikamy na [Ze*esui], 0 


Zapytaj GRY! 


Czekamy na Wasze listy 
pod adresem: 


redakcja 
Komputer SWIAT GRY 
Al. Jerozolimskie 181 
02-222 Warszawa 


nasz telefon: 
(0 prefiks 22) 608 43 33 
(w piątki od 12 do 17) * 
faks: (0 prefiks 22) 608 42 93 


i i e( |--o 
na © i wybieram [Brzedlądej...| res 
© WSTEZESTNA ) Znajdujemy tolder, w którym gryGkomputerswiat.pl 
eye umieściliśmy plik z obrazkiem, 
EKLAMA 
(WORA 
- 
dla Pięknej 
dla Marioli Nieznajomej dla Doroty 


Lubisz seks? 


Z kwiatka na kwiatek... 


Poznałeś fantastyczną dziewczynę i nie myślisz o konsekwencjach upojnego sam na sam? 
Hamulce zawodzą zwłaszcza wtedy, gdy wypiłeś alkohol lub brałeś narkotyki. 
Pamiętaj o swoim bezpieczeństwie. 


) FONSZ e R 
Ogólnopolski Całodobowy Telefon Zaufania AIDS (22) 622 5001 Zielona Linia AIDS (22) 621 3367 Poradnia Internetowa HIV / AIDS: www.aids.gov.pl AIDS X 


fot. M. Nelken 


Cena (zł) Sprzedawca 
RZRĘĄDE Pyt pd RJ 


Miejscowość Telefon" 


Gry 


Witryna internetowa 


ibrówi su - pra mad le pi 
Airline Tycoon Evolution (O © 71 110. (022) 5196969 www.wirtualny.pl 
Europa Universalis | i II PD © 530 (022) 5196969 i 
Icewind Dale Il + Zax PD © %9%0 Wirtualnycom Warszawa (022) 5196969 
Industry Giant 2 PD e %%0 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 
MafiaD" [z > Świebodzin (068) 3827229 
Operation Flashpoint: Resistance GD © Świebodzin (068) 3827229 
 MasterofOrionż O, ©. wiebodzin (068) 3827229 SĄ AT 
NHL 2003 © 11610 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 wwwiwirtualny.p 
The Sims; Zwierzaki (PD e 75% Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 wwwawirtualny.pl 
The EEG © 10 Wirtualn Warszawa (022) 5196969 www.wirtualny.pl 

i 2,90 Anis _ Świebodzin (068) 3827229 

( 63,99 PlanetaGier Warszawa (022) 6738579 www.planetagiercom 
Aliens versus Predator 2. 47,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 
| Alone in the DarkeThe New Nightmare => 118,00 PlanetaGier Warszawa  (022)6738579 www.planetagiercom 
Atlantis Ill: Nowy świat eD 4% 6900 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl 
Black White PD Bi 00 Play (022) 8325430 www.play.com.pl 
Gapitalism Il PD + 85,00 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl 
Colin McRae Rally 2.0 ©D 4 4400 Play ' Warszawa  (022)8325430 www.playcom.pl 
Cultures 2 (PD + 25,00 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
Disciples Il: Mroczne proroctwo (PD => 85,00 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl 
Duke Nukem: Manhattan Project PD 4 74,00 Play Warszawa _(022)8325430 www.play.com.pl 
Fallout Tactics PD + 5390 Wirtualnycom Warszawa  (022)5196969 wwwaewirtualny.pl 
FIFA World Cup 2002 + 11400 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl 
Formula 1 2002 4 11990 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 www.wirtualny.pl 
Freedom Force = 11400 Play Warszawa _ (022)8325430 www.play.com.pl 
Grand Theft Autoll + 8500 Play _ Warszawa — (022) 8325430 www.play.com.pl 
Heroes of Might and MagiciV ©D => Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl 
Half-Life: Generacj A Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
Jazz i Faust (PD + Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
Jedi Knight Il: Jedi Outcać Warszawa . (022)8325430 www.play.com.pl 
Medal of Honor: Allied As Warszawa _ (022)8325430 www.play.com | 
Myth Il:EraWilka PO Warszawa (022) 8325430 www.play.com, 
Na kłopoty Pantera (PD Warszawa (022) 8325430 www. play.com pl 
No One Lives Forever - Warszawa _ (022) 6738579 www.planetagiercom 
Operation Flashpoint PD (022) 8325430 www.play.com. 
Quake ll Arena (022) 5196969 wwwswirtualn) 
Return to Castle Wolfenstein Świebodzin (068) 3827229 
Tennis Masters Series (PD BEL "Warszawa (022) 8325430 www.play.com. 
Sim Golf = 11400 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 


klepy internetowe kuszą klientów 

prezentami. Wiele takich promocji 
oferuje Wirtualny.com. Na przykład wraz 
z grą Heroes of Might and Magic IV do- 
stajemy dwie pierwsze części tej strategii 
i grę Traffic Giant Gold. Kupując Might 
and Magic IX, otrzymujemy poprzednią 
część tej gry i Kingdom Under Fire. Naj- 
ciekawszą propozycją jest zręcznościów- 
ka Zax dołączana do Icewind Dale II. 


Virtua Tank 


Jak co miesiąc kupując z GRAMI, 
_oszczędzamy. Na przykład w Playu za grę 
Demise: Rise of the Ku'tan płacimy 
10 złotych, czyli niemal cztery razy mniej 
niż w Planecie Gier. Z kolei za 94,90 zło- 
tych nie wydane w Tomsofcie na grę 
Warrior Kings w sklepie Wirtualny.com 
kupujemy dwie takie gry (kosztuje tutaj 
44,90) i zostaje nam jeszcze sześć złotych 
reszty — na lody wystarcza. 


Prosimy o nadsyłanie inte- 
resujących ofert do tej ru- 
bryki faksem na numer 
(0 prefiks 22) 608 42 93 lub 
przez e-mail pod adresem 
gryQkomputerswiat.pl 

Zestawienie najniższych 
cen w kraju ukazuje się 
w każdym numerze GIER 


im 


bowie Telefon" Witryna internetowa 
(022) 5196969 www.wirtualny.pl 
(022) 8325430 www.play.com.pl 
(022)8325430 www.playcom.pl 
(022) 8325430 www. com. pl 
(022) 8325430 www. m.pl 
(022) 8325430 www.play.com. pl 
(022) 8325430 www.play.com.pl 


Warszawa 
Warszawa 


(022) 8325430 www.play.com.pl 

Warcraft ll _(022)8325430 www.playcom.pl 
Warlords: B; (022) 8325430 www.play.com.pl 
Warrior Kings (PD a  (022)5196969 wwwawirtualny.pl 
Worms Blast (PL Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 

U PD _ Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
mł 
AnotherWar GD a Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl 
Arcanum (PD + Warszawa (022) 6738579 www.planetagier.com 
Arcatera (PD BE: Warszawa _ (022) 8325430 www.playcom.pl 
Baldur's Gate PD + 250 Wińtalnycom Warszawa (022) 5196969 www.wirtualny.pl 
Baldurs Gate Il PD + 5390 Wirtualnycom Warszawa (022) 5196969 wwwwirtualny.pl 
Baldur's Gate Il: Tron Baala FD t 79,00  Timsoft Koszalin _ (094) 3461156 wwwitimsoft.pl 
Darkstone i5 + 4300 PlanetaGier Warszawa  (022)6738579 www.planetagier.com 
Demise: Rise of the Kutan (PD + 10,00 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.com.pl 
Deus Ex + 6000 Play Warszawa  (022)8325430 www.playcom.pl 
Diablo 4 4500 Play Warszawa (022) 8325430 www.play.com. pl 
Diablo Il — złota edycja PD* + 8990 Wirtualnycom Warszawa (022) 5196969 wwwawirtualny.pl 
Diablo Il:Pan Zniszczenia PL t 79,90 Tomsoft Warszawa (022) 6369024 www.tomsoft.com.pl 
Dungeon Siege *% 14500 Play Warszawa  (022)8325430 www.play.compl 
Gothic PD + 53,90 Wirtualny.com Warszawa (022) 5196969 www.wirtualny.pl 
Icewind Dale PD + 53% Wirtualnycom Warszawa  (022)5196969 www.wirtualny.pl 
Konung:Legenda Północy (PD + 9,90 Tomsoft W (022) 6369024 

MightandMageVi 4 ay Warszawa (0228325430 wu 


Might nd ki ic KGD 


+ 
"+ 4490 Wirtualnycom Warszawa 


www.play.com, pl 
wwwitomsoft.com.pl 
www.play.com.pl 
(022)8325430 www.playcom.pl 


Warszawa 
Warszawa 
Warszawa 
Warszawa 
Wirtualny. com Warszawa 
rtualnycom Warszawa  (022)5196969 www. 
Wirtualny com Warszawa (022) 5196969 
a Warszawa — (022) 6077992 www.m » 
Warszawa (022) 6738579 www.planetagier.com 
_ (022) 5196969 www.wirtualny.pl 


(022) 8325430 
(022) 6369024: 
(022) 8325430 


(022) 5196969 wirtualny 


49, 90 Planeta Gier 


Porównując powyższe zestawienie najniższych cen w kraju z tym z poprzedniego numeru, GRY pokazują, które gry aby! +, które zdrożały t, które nie zmieniły ceny *, a które dopiero 
pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają ewentualnie doliczane przez sprzedawców koszty wysyłki 


PRAKTYCZNE KONTAKTY - ADRESY WYDAWCÓW GIER 


Producenci, których gry firma rozprowadza w Polsce 
Microsoft 


_ JoWooD Productions, Ubi Soft 
_www.lemon-interactive.pl | tylko własne produkty . 


Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Hasbro, Infogrames, Interplay, 


Bohemia Interactive, Cryo, Eidos, Electronic Arts, Empire, 
_LEGO Media, Novalogic, Rage Software, Titus i własne produkty 
sion, ID Software, Lucas Arts, SCI, THQ, Arush Ent., Microids 


tylko własne produkty IA 
Trecision, Anel Tribe, 16 Saturn Plus, KD Lab, Silmarils 


_lnca Gold, Interactive Magic oraz własne produkty 


EŃ zm Take 2 Interactive, Sierra, SSI, Ubi Soft 


Nazwafirmy Adres Telefon' Faks' _ Witryna internetowa 
APN Promise 00-108 Warszawa, ul. Zielna 39 (022) 6549064 (022) 8264015 www.promise.com.pl 

CD Projekt 03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74 (022) 5196919  (022)5196951  www.cdprojekt.com 
Lemon Interactive _01-355 Warszawa, ul. Powstańców Śląskich 85 (022) 6661966 _ (022) 6661977 

Cenega Poland' 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37 (022) 8685268 _ (022)6425360 — www.imgroup.pl 

LM _ 02-948 Warszawa, ul.Obornicka11 | (022) 6517324 _ (022)6517326  wwwilem.compl 
LKAvalon _ 35-959 Rzeszów, skr. poczt.66 (017)8567767 _ (017)8569912  www.lkavalon.com 
Manta | 03-876 Warszawa, ul. Matuszewska 14 _ (022)3323450 (022) 3323460 www.manta. com.pl „| 
MarkSoft 01-872 Warszawa, ul. mytękeo? (022) 6639390 _ (022)6639298 — www.marksoft.com.pl 
dw 333 300 Bielsko-Biała, ul. » maE 010 (033)8118729 _(033)8123141 www. a it p i j 
Techland 

5 pobale 


*Z dodatkiem Pan Zniszczenia 
*Z koszulką, podkładką pod mysz i plakatem 


'Podczas wybierania numeru międzymiastowego 
pamiętamy o umieszczeniu pomiędzy 0 a kodem 
miejscowości czterocyfrowego prefiksu operatora 


11/2002 


*Z dniem 1 czerwca 2002 firma IM Group (powstała 
z połączenia firm IPS Computer Group i Mirage) 
zmieniła nazwę na Cenega Poland 


fot.: Acer; montaż KŚ GRY 


zięki swej wydajnej struktu- 
D rze i nowoczesnej technologii 

procesory firmy AMD już od 
dawna skutecznie konkurowały 
(i konkurują) z układami Intela. By- 
ły szybsze, pomimo że pracowały 
z niższą częstotliwością zegara.Aby 
dać temu wyraz, firma AMD posta- 
nowiła oznaczać swe procesory 
Athlon XP numerami pokazujący- 
mi, jakiemu procesorowi z linii Pen- 
tium 4 odpowiadają. Zgodnie z tą 
zasadą na przykład umieszczony 


a gracza 


w naszym zestawieniu Athlon XP 
2000+ ma wydajność porówny- 
walną z Pentium 4, którego zegar 
pracuje z częstotliwością 2,0 GHz, 
choć jest taktowany zegarem 
o częstotliwości tylko 1,66 GHz. 
Wyścig gigantów jednak trwa 
i sytuacja zaczyna ulegać zmianie. 
Od pewnego czasu Intel zwiększył 
pojemność pamięci podręcznej 
Pentium 4, zaś nowa linia tych 
procesorów jest produkowana 
w najnowocześniejszej technolo- 


Aby porównać procesory, wystarcza 
sprawdzić częstotliwość zegarów. 
A jak sprawdzić układ firmy AMD, 
który nie ma tej wartości w nazwie? 


gii 0,13 mikrona. Teraz skutecznie 
konkurują one z AMD: w najnow- 
szych grach procesor Athlon XP 
2600+ okazuje się wolniejszy niż 
Pentium 4 z zegarem 2,53 GHz.ln- 
tel znów wysuwa się więc na czo- 
ło wyścigu. Wiadomo już, że AMD 
szykuje atak na pozycję lidera: no- 
we Athlony też będą produkowa- 
ne w technologii 0,13 mikrona! 
A my, gracze, cieszymy się z coraz 
potężniejszych pecetów i spadają- 
cych cen starszych procesorów. 7 


Wybieramy grę na nasz komputer 


Zestaw optymalny _Zestaw ekonomiczny 


Zestaw doskonały 


Medieval: Total War 
F1 2002 
Warcraft III: Reign of Chaos 


Spider-Man 
Medal of Honor: 
Allied Assault 


Płynnie działają 


Grand Theft Auto III 


Obraz skacze 


W nawiasach informujemy, w którym numerze opubli 


Medieval: Total War 
F1 2002 
Warcraft Ill: Reign of Chaos 


Operation Flashpoint 


Spider-Man 
Grand Theft Auto III 


kowaliśmy test danej gry 


Disciples 2: Mroczne proroctwo 
Warcraft Ill: Reign of Chaos 


Sea Dogs: Piraci 


Soldier of Fortune II 


Poniższe gry działają tylko po 
zmniejszeniu liczby detali: 
Grand Theft Auto III 
Spider-Man 


12002 


PROCESO 
Intel Pentium 4 2,4 GHz 
AMD Athlon XP 2000+ 1,66 GHz 


PŁYTA GŁÓWNA 
ATX gniazdo SOCKET 478, AGPx4, DDR333 


ATX gniazdo SOCKET A, AGPx4, DDR333 


PAMIĘĆ RAM 
DDR 512 MB, typ PC 2700 


DDR 256 MB, typ PC 2700 


DYSK TWARDY 
80 GB, 7200 obrotów 


60 GB, 7200 obrotów 


KARTA GRAFICZNA 
z układem GeForce4 Titanium 4400, 128 MB 


z układem GeForce4 Titanium 4200, 64 MB 


KARTA DŹWIĘKOWA 
Sound Blaster Audigy Player OEM, gniazdo PCI 


Sound Blaster 128, gniazdo PCI 


290 
70 


MONITOR 


17-calowy dobrej jakości 


17-calowy 


DOSTĘP DO SIECI 


modem wewnętrzny 56 kB/s PCI wysokiej jakości 


100 


modem wewnętrzny 56 kB/s PCI 50 


GŁOŚNIKI 


zestaw z głośnikiem niskotonowym 


głośniki z efektem głębi dźwięku 


NAPĘD CD/DVD 
DVD-ROM 16x/48x 


CD-ROM 52x 


MYSZ 
PS/2 z pokrętłem, wysokiej jakości 


PS/2 z pokrętłem 


STAŁE ELEMENTY 
| klawiatura Windows PS/2 


stacja dyskietek 1,44 MB, 


obudowa midi tower ATX z zasilaczem 


wentylator, typ odpowiedni do procesora 
Windows 98 SE PL OEM 


CENA ZESTAWU 
śoskonińy 


optymalny 


DODATKI SPECJALNE 


(ich cenę doliczamy do ceny zestawu) 
prosty dżojstik lub pad 


pad z efektem wstrząsów 


: dobry dżojstik z efektem wstrząsów 
kierownica 


kierownica, pedały, dźwignia biegów 


Zamów roczną p 


mej 


wystarczy ze? 


1. Wypełnić zamieszcżony poniżej formularz 
„ Przesłać go pocztą pod adresem 

Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 

02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 

lub faksem pod numer (0 prefiks 22) 608 40 07 
3.Za pomocą nadesłanego przez nas 

blankietu dokonać opłaty na poczcie 

lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić 
od dowolnego numeru na: 


e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 
LJ pół roku (sześć numerów) - 45,00 złotych 
6 rok (12 numerów segregator) _ — 76,40 złotych 

(15% zniżki!) 
Prenumeratę GIER 


i egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

m telefonicznie: (0 prefiks 22) 608 40 02 lub 0801 120 003 
m e-mailem: prenumerataQaxelspringer.com.pl 


OZI A TA OE EE A A AWA OPN 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu za- 
mówienia wysyła do zamawiającego wy- 
pełniony blankiet przelewu/wpłaty gotów- 
kowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpo- 
czyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 
manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zama- 
izki wiający.W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydaw- 


ca, zaś w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 


j' 5 pr (D) z ni Z Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania prenu- 
meraty. Zamówienie można odwołać bez podania przyczyny 

(os SZCZ „rka SZ 13 60 m ch L)) w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego zamówionego nu- 
» | 4 l (J | jr Ą d 

czę| A / 4 J GUU 3 A_LK) J meru (w wypadku prenumeraty rocznej — pod warunkiem ode 


słania MAE kwotę zwracamy w całości. ż 


ZAMAWIAM PRENUMERATĘ wvetwaą 


TYLKO FIRMY 


IMIĘ I NAZWISKO LUB NAZWA FIRMY 


ZE DO D ATKOWY MIĘ NAZWISKO ODBIORCY 
KOD POCZTOWY MIASTO 5 EG REGATOR i 


Jeżeli chcesz zamówić wyłącznie 
segregator lub dodatkowy segregator do STANOWISKO ODBIORCY PRENUMERATY 
swojej prenumeraty, wypełnij pole poniżej 


ZAM DODATKOWY SEGREGATOR 
ULICA NUMER DOMU NUMER MIESZKANIA WERE AE "A 


NIP 


Oświadczam, że jestem płatnikiem VAT 
i upoważniam wydawnictwo Axel 
NUMER KIERUNKOWY TELEFON E FAKS Springer Sp.z 0.0.do wystawienia faktury 
bez mojego podpisu 
ZAMAWIAM PRENUMERATĘ OD Do 
Zgadzam się na umieszczenie moich danych osobowych 
w bazie danych Axel Springer Polska Sp.z 0.0. z siedzibą 
w Alejach Jerozolimskich 181,02-222 Warszawa 
oraz na ich wykorzystanie w celach marketingowych 
i promocyjnych. Axel Springer Polska Sp.z 0.0. informuje, 
MIESIĄC ROK MIESIĄC ROK LICZBA EGZEMPLARZY z przysługuje Państwu prawo do wglądu i poprawiania 
Ę KAŻDEGO NUMERU zgromadzonych danych zgodnie z ustawą o ochronie E PIECZĄTKA I CZYTELNY PODPIS 
danych osobowych Dz.U.nr 133 poz.883 z 1997 r. CZYTELNY PODPIS 


po""mz 


Piska CD 
+0 xyta A. cena zawiera 7% VAT 
8470 a polsk” 


OD REDAKCJI 


The Thing 


c 


44 
Dzięki 
nowemu 
programowi 
Cate jest lą 
jeszcze 
powabniejsza 


PY 


DirectX 


Do. (wymowa: dajrekt 
| eks) to program zawierają- 
| cy zestaw gotowych funkcji 
ułatwiających tworzenie grafi- 
ki i dźwięku w systemie Win- 
dows. Dzięki niemu twórcy 
gier zamiast pisać własne pro- 
cedury, wykorzystują te, które 
zawiera DirectX. W ten sposób 
| szybko tworzą ciekawe efekty 
specjalne — na przykład eks- 
plozje, błyski towarzyszące 
czarom i wybuchy. 


........ e.o.eocooocoaeoeoceecoseooosececo 


Czy komputerowa rzecz ma to coś, 
co nas przerazi? ( 
szczegółową odpowiedź 


ALEI JAŚNIE N ! E_ 


Leksykon 6 


dAatLNEAWYKAŻENIA 


znają już 


Piękne efekty falującej wody i mgły powstają dzięki DirectX-owi 


Funkcje DirectX są stale roz- 
budowywane i udoskonalane, 
dlatego co pewien czas ukazuje 
się jego poprawiona wersja 
opatrzona wyższym numerem. 
Instalujemy ją, aby na naszym 
pececie działały najnowsze gry. 

DirectX jest darmową czę- 
ścią systemu Windows, a jego 
aktualna wersja dołączana jest 
do niemal każdej nowej gry. 
Znajdujemy ją również w in- 
ternecie pod adresem www. 
komputerswiat.pl oraz na pły- 
cie i 


Icewind Dale II 
W ośnieżonych dolinach na 
śmiałków czekają nieprzebrane 
skarby. Jak je znaleźć? Poradnik 
+ GIER wskazuje drogę! 


LL mi 


= : = 


= 


r 
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|a 


a — 


= 


|= 


Neverwinter 
Nights 
Sprawdzamy, 
czy akcja 
zapowiadanej 
od dawna 

SĄ następczyni sagi 
>| Baldur's Gate 
rzeczywiście 
wciąga, a fabuła 
zaskakuje 


TRUDNIEJSZYCH. 


Akcelerator 3D 


Montowana w kompute- 
rze specjalna karta zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Kiedy jej nie ma, za- 
danie to spada na głów- 
ny procesor peceta, co 
nieprzyjemnie spowal- 
nia animacje oraz dra- 
stycznie pogarsza jakość 
grafiki. Najpopularniej- 
sze akceleratory 3D to: 
GeForce, TNT, Voodoo 
i ATI (RAGE i Radeon). 


Pakiet wielu małych pro- 
gramów wymaganych 
przez niemal każdą grę. 
DirectX zapewnia grom 
działającym pod kontro- 
lą systemu Windows 95, 
98, Me i XP współpracę 
z urządzeniami takimi, 
jak akcelerator 3D czy 
karta dźwiękowa. Naj- 
nowszą wersję DirectX-a 

umieszczają na 
swojej płycie CD. 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek. Użytkow- 
nik przechyla go, aby 
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Adres redakcji: 

Komputer ŚWIAT GRY 

Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 
02-222 Warszawa 

Aleje Jerozolimskie 181 
Ochota Office Park 

Telefon: (0 prefiks 22) 608 41 13 
wpiątki od 12 do 17 

Faks: (0 prefiks 22) 608 42 93 
E-mail: gryGkomputerswiat.pl 
Egzemplarze archiwalne: 

tel. (0 prefiks 22) 608 40 02 
Listy do redakcji prosimy 
kierować pod adresem 
redakcji, pod redakcyjny 
e-mail lub numer faksu 


Dział Prenumeraty: 
Łukasz Szmigrodzki 
tel. (0 prefiks 22) 608 42 06 


kontrolować ruch obiek- 
tu na ekranie. Na podsta- 
wie i drążku umieszczo- 
ne są przyciski służące na 
przykład do strzelania. 


(TERELIELLE) 


Gra, w której bohater lub 
cała drużyna wykonuje 
kolejne zadania, rozwija 
umiejętności i poznaje 
świat, a także prowadzi 
rozmowy z napotkanymi 
postaciami. Nazywana 
też role-playing (po pol- 
sku: granie roli, wymo- 
wa: rol pleing). 


Gra, w której rozwiązuje- 
my zagadki, prowadzimy 
rozmowy, znajdujemy 
różne przedmioty i uży- 
wamy ich w określonych 
sytuacjach. Jej fabuła 
tworzy spójną historię. 


Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej po- 
zostałe elementy: twar- 
de dyski, procesor, pa- 
mięć i karty rozszerzeń. 


Szereg instrukcji dla pro- 
cesora, które decydują 


POJĘĆ 


Wydawca: 

Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 

członek Izby Wydawców Prasy 

oraz Związku Kontroli | 

Dystrybucji Prasy „aiw 
NAKŁA KORTROLOWIN | 
ZWIĄZEK KONTROLI OYSTRYBUCJIPRASY | 

Adres: 02-222 Warszawa ł 

Al.Jerozolimskie 181 | 

Ochota Office Park, | 

recepcja tel.608 40 00, 

sekretariat Prezesa | 

tel. 608 41 00 i 

Prezes Wydawnictwa: | 

Wiesław Podkański | 

Dyrektor Generalny: 

Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 

Marcin Przasnyski 

Dział Reklamy: 

Dominik Tzimas (Dyrektor), 

Piotr Roszczyk, Cezary Żelazowski 

tel.608 41 15/18 | 

Dział Public Relations: | 

Marzena Daszkiewicz tel.608 41 02, 

Aneta Pacuszka tel. 608 41 79 | 

Dział Promocji: Agnieszka 

Kamola (Dyrektor) tel. 608 40 66, 

Dariusz Kołtko tel. 608 42 63 

Sponsoring: 

Marianna Dąbkowska tel, 608 41 76, 

Blanka Muraszew tel. 608 40 88 

Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski | 

tel. 608 40 10 | 


Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk 

tel. 608 41 44 

Księgowość: 

Janusz Bąk tel. 608 40 30 
Druk: RR Donnelley Europe 
Kraków tel.(012) 652 61 00 


| 
| 
Zabroniona jest bezumowna | 
sprzedaż czasopisma po cenie | 
niższej od ceny detalicznej ustalonej | 
przez wydawcę. Sprzedaż numerów — | 
aktualnych i archiwalnych po innej | 
cenie jest nielegalna i grozi | 
odpowiedzialnością karną 

Prenumerata przez internet i 
(cały świat): www.ruch.pol.pl | 


o sposobie wyświetlania 
grafiki, tworzenia dźwię- 
ku i reakcjach na działa- 
nia gracza. Źle napisany 
program zawiesza kom- 
puter lub działa powoli. 


Małe programy koordy- 
nujące współpracę syste- 
mu operacyjnego z róż- 
nymi urządzeniami. Gdy 
gry się zawieszają, warto 
zainstalować najnowsze 
stetowniki karty graficz- 
nej i dźwiękowej. 


Strategia turowa 


Gra strategiczna, w któ- 
rej tak jak w szachach 
wykonujemy ruchy na 
zmianę z przeciwnikiem. 
Najczęściej polegają one 
na przesuwaniu jedno- 
stek na polu walki, pro- 
wadzeniu ostrzału i uzu- 
pełnianiu strat. . 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się ona od błędów unie- 
możliwiających zabawę. 
Beta to ostatnia wersja 
próbna testowana przed 
wprowadzeniem gry na 
półki sklepowe. MI 
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Kartonowe 
pudełka, 

w którtjrm 

po złożeniu 
rnożesz 
przechowywać grę 


Magazyn 

M z ciekawymi 

a RAG (0) IN LETLE | "J— inforrnacjarni 
WA 0 CZERWONE KL IFV + ż a grze 


( Gre Dragan Thramie 


| Piarnma 


Instrukcja 
adsłaniająca 
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OTW PORZE PARK ZGAGA 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY! 


Idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych po polsku w cenie 29.99 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie ma 
miejsca na gry stare czy słabe. W grze strategicznej Uragon Throne: Bitwa o Czerwone Klify gracz uczestniczy 
w hurzliwych wydarzeniach, jakie rniały miejsce w starożytnych Chinach, gdtj trzech książąt walczyło o władzę. Klasyczny RTS 
w oryginalnym chińskim wydaniu - zapowiada się doskonała zabawa i wiele bitew do wygrania! Kup egzemplarz eXtra Gry w 


niewiarygodnie niskiej cenie 29,99 zł — nie zawiedziesz się! 


JUŻ W SPRZEDAŻY EXTRA GRA WIELKIE HITY 
Z DOSKONAŁĄ GRĄ PRZYBODOWĄ | LARRY 7 MIŁOŚĆ NA FALI! 


W rolach głównych 
Jerzy Stuhr i Katarzyna Figura 


JEŚLI CHCESZ ZAMÓWIĆ TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWĄ DO DOMU 
ZADZWOŃ (0-22] 519 639 19 LUB GCDWIEDŹ STRONĘ WWW.WIRTUALNY.COM 


